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GameStar 


ie Aussage »neue Genre-Referenz« kommt uns wirklich nicht leicht 

über die Lippen - doch Unreal hat sich diese Einstufung mit seiner 

famosen Actionkost redlich verdient. Nach vier Jahren Entwicklungszeit 
überholt Epics Prachtstück technisch die berühmte id-Engine und zieht 
spielerisch mit dem atmosphärisch dichten Jedi Knight gleich. Die begeisterten 
Reaktionen der US-Spielefans (dort ist das Spiel schon im Laden erhältlich) 
stimmen übrigens voll mit unserem Testergebnis überein. 


Unser diesmaliger Hardware-Schwerpunkt dreht sich um Joysticks aller Art. 
Um Sie nicht mit seitenlangen Kurzbeschreibungen zu langweilen, haben wir 
aus dem schier unüberschaubaren Angebot eine Vorauswahl von 60 Geräten 
getroffen. Diese wurden dann aufwendig getestet, bis die jeweils fünf besten 
Exemplare in drei Kategorien feststanden. Und nur die stellen wir Ihnen detail- 
liert vor - nach der Devise »Klasse statt Masse«. 


Wenn Sie diese Zeilen lesen, ist gerade in Atlanta die weltgrößte Computer- 
spielemesse zu Ende gegangen. Im nächsten Heft präsentieren wir Ihnen 

einen ausführlichen Messebericht mit den heißesten Neuigkeiten und wichtig- 
sten Gerüchten von der E3 (Electronic Entertainment Expo). So wissen sie 
schon im Sommer, auf welche Highlights Sie sich Weihnachten freuen können. 


Viel Spaß beim Lesen und Spielen, 


Ihr GameStar-Team 
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Exklusivtest in GameStar: Mit 

genialer Grafik und packender 
Atmosphäre setzt Unreal neue 
Maßstäbe im Action-Genre. 
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Siedler 3 





Bald wuselt's wieder am Bildschirm: 
In unserem Mega- Preview finden Sie 
alle Fakten zu Die Siedler 3. 
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Commandos 





Hochspannung ist angesagt, wenn 
Sie in Commandos eine Elitetruppe 
mitten ins Feindesland führen. 
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Comanche Gold 













u 
Fesselnde Missionen und tolle 
Grafik machen Comanche Gold 
zum Simulations- Hit, 


Programme und Z 





ausführlicher 


CD-ROM Inhalt ............ 
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Szene 








News 





Eine Frage der 
Leere 


Neulich beim Aufräumen ist es mir wie- 
der aufgefallen: Spieleschachteln ent- 
halten neben der eigentlichen CD und 
einem (meist ultradünnen) Handbuch 

_ vor allem eins: Luft. Das Symp- 

\ tom ist genreübergreifend: Egal 
ob Eishockey-Epos (NHL 98) 
oder Actionphänomen (Tomb 
Raider 2), alle kämen mit einem 
Bruchteil der Verpackung 
genauso gut aus. 


Okay, kleine Packungen ver- 
schwinden im Händlerregal nur 
allzu schnell aus dem Blickwin- 
kel potentieller Kunden. Aber 
könnte man dann die Schach- 
teln nicht zumindest etwas origineller 
als im Standard-Rechteck-Format 
gestalten? Als Positivbeispiel mag die 
Displaybox der US-Version von Army 
Men gelten, in die unter durchsichti- 
gem Kunststoff zwei Plastiksoldaten 
integriert sind. Überhaupt sollten sich 
europäische Distributoren eine Schei- 
be von Ihren amerikanischen Kollegen 
abschneiden. In den USA sind aufwen- 
dig gestaltete Schachteln keine Sel- 
tenheit und begehrte Sammlerstücke. 
Das wäre auf jeden Fall eine sinnvolle 
Maßnahme gegen Raubkopien in 
schmucklosen Jewelcases. Und damit 
wären notwendige Mehrkosten sicher- 
lich mehr als abgedeckt. 


Mick Schnelle | 
Redakteur : 
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nen für Echtzeit- Historiker in der Mache. 
Age of Empires 


Angeblich arbeiten Microsoft und das Ent- 
wicklerteam Ensemble Studios derzeitan 
einer Missions-CD für das Echtzeit-Strate- 
gieepos Age of Empires. Das Addon soll 
gegen Jahresende im Laden stehen und 
neben weiteren Aufträgen auch frische 
Einheiten bieten. Den Gerüchten zufolge 
sollen die neuen Missionen zur Zeit des 
Aufstiegs von Rom beginnen. 


WarCraft Adventures 





A 
WarCraft Adventures: Mitte Mai in der Game- 
Star- Redaktion noch stolz von Bill Roper prä- 


sentiert, zwei Wochen spater eingestellt. 


Blizzard hat kurzfristig alle Arbeiten am 
Ork-Abenteuer WarCraft Adventures 
eingestellt. Wie die Firma in einer Pres- 
seerklärung mitteilt, sei es angesichts 
des »gegenwärtigen Status des Spiels 
und der immer schneller voranschrei- 
tenden Technik in der Branche nicht 
möglich«, WarCraft Adventures »inner- 
halb eines überschaubaren Zeitraums 
zu beenden.« Die Entscheidung sei 
Blizzard »extrem schwergefallen«. Man 
wolle aber »keinen Titel veröffentlichen, 
der den außergewöhnlich hohen Qua- 
litätsstandards« der Spieleschmiede 
nicht entspäche. Die Entscheidung 
kommt überraschend. Erst Mitte Mai 
hatte Bill Roper, der Co-Produzent von 
WarCraft Adventures, das Spiel in der 
GameStar-Redaktion präsentiert. 
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Unreal 


Cliff Bleszinski, der 
Haupt-Leveldesigner 
und Co-Produzent von 
Unreal, hat gegenüber 
GameStar bestätigt, 
daß definitiv eine Mis- 
sions-CD für den 3D- 
Actionknaller erschei- 
»Aufßser- 
dem«, so Bleszinski, v 

habe man bei Epic Me- Cliff Bleszinski: Der 
gaGames schon »sehr Unreal- Leveldesigner 
viele gute Ideen für ei- lüftet das Geheimnis um 
ne mögliche Fortset- den Raketenwerfer. 
zung«. Nebenbei hat er 


nen wird. 





auch das Geheimnis um eine der Waf- 
fen gelüftet: Warum heifst der Raketen- 
werfer »Eightball«, wenn er doch nur 
maximal sechs Geschosse ausspuckt? 
Bleszinski dazu: »Es sollten mal acht 
sein, das war aber zu stark. Außerdem 
konnten wir an dem Modell keine acht 
Röhren befestigen.« 


Tomb Raider 


Lara Croft macht nach ihrem Auftritt als 
schießwütige Gegnerin der Ärzte auch 
weiterhin Karriere außerhalb der Spie- 
leszene. Demnächst kommt Fräulein 
Croft sogar zu literarischen Ehren: An- 
geblich schreibt momentan der kanadi- 
sche Schriftsteller Douglas Coupland, 
Autor von Kult-Büchern wie Generation 
X, Shampoo Planet oder Microsklaven, 
an einem Werk mit dem Titel Lara Croft 
and The Tomb Raider Phenomenon. 
Ein geplanter Auftritt von Lara als virtuel- 
le Interview-Partnerin in 

der Harald-Schmidt- 
Show ist Gerüch- 
ten zufolge dage- 















gen am Geld ge- 
scheitert. Schmidt 
wollte die compu- 
teranimierte Schön- 
heit zwar unbedingt 
befragen, Sat 1 sagte 
angesichts von sat- 
ten 200.000 Mark 

Produktions- 
kosten für 





uf ud 


runde 5 
Minuten 
aber 


schnöde 


David Warner spielt wieder 


»Nein«. 


Der Herr der Ringe 
Online 


Sierra hat sich die Computerspiel-Li- 
zenzrechte an J.R.R. Tolkiens Der Herr 
der Ringe gesichert. Erstes Großprojekt 
mit dem legendären Fantasy-Stoff soll 
ein Internet-Spiel in der Art von Ultima 
Online werden. Mehrere Zehntausend 
Spieler sollen sich gleichzeitig als Elfen, 
Hobbits oder Zwerge in einer giganti- 
schen Mittelerde tummeln und sogar 
bekannte Orte wie Moria oder Bruchtal 
besuchen können. Sierra plant angeb- 
lich, das Spiel einige Generationen nach 
Der Herr der Ringe anzusiedeln. Wann 
Mittelerde die Online-Pforten eröffnet, 
steht derzeit noch nicht fest. 


Klingon 
Academy 


hat die 
Schauspieler Christo- 


Interplay 


pher Plummer und 
David Warner für die 
Zwischensequenzen 
* von Klingon Academy 
verpflichtet. Die beiden 
übernehmen wieder 
ihre Rollen aus Star 
Trek 6: Plummer gibt 


den terranerfeindli- 





chen, glatzköpfigen 


- 


Fr; General Chang und 
Klingon Academy: 


Warner den besonne- 
nen Kanzler Gorkon; 


Kanzler Gorkon. Warner steht auch im 





Klingon Academy: Interplay bastelt derzeit an 
frühen Entwürfen für neue Raumschiffe. 


Wing Commander-Film als General Tol- 
wyn vor der Kamera. 

Klingon Academy wird der inoffizielle 
Nachfolger zu Starfleet Academy. An- 
ders als der Vorgänger spielt die Hand- 
lung diesmal nicht nur im Simulator. 
Als klingonischer Kadett Torlek sollen 
Sie sogar den Heimatplaneten der Krie- 
gerrasse retten. Neben einer etwas stär- 
keren Ausrichtung als Großkampf- 
schiff-Simulation soll die klingonische 
Sternenflieger-Uni vor allem optisch 
mehr bieten als Starfleet Academy - al- 
lerdings nicht vor dem Frühjahr ’99. 


Myst 





Zu den Adventure-Verkaufserfolgen Myst 
und Riven: The Sequel to Myst soll es ei- 
nen Nachfolger geben. Die Fortsetzung 
wird Gerüchten zufolge wieder in den 
gleichen Renderwelten spielen wie die 
beiden Vorgänger. Angeblich überneh- 
men Sie im dritten Teil jedoch die Rolle 
eines der mysteriösen D’ni-Aliens. Dies- 
mal kümmert sich mit Rand Miller nur 
einer der beiden Myst-Schöpfer um das 
Spieldesign; Brüderchen Scott dreht der- 


News Aktuell 





Frage des Monats 


In Ausgabe 6/98 fragten wir: 
»Spielen Sie Online-Spiele per 
Internet?« 


Ergebnis: Drei Viertel der befragten 
Leser spielen keine Online-Spiele im 
Internet. 


Öfter 12% 
Selten EH 23% 
Nie IE 75% 


Quelle: GameStar-Mitmachkarten 6/98. 


zeit einen Film - der an- 
scheinend ebenfalls in der I 
Myst-Welt angesiedelt ist. 


LucasArts | | 


Knuffelhase Max ist nicht en 
mehr. Zumindest nicht in — 
künftigen Spielen von Lucas- on 
Arts. Bislang war es Traditi- 
on, das morbide grinsen- 
de Karnickel als »Easter 
Egg« in fastjedem Titel 
Mal 
diente sein flauschi- 

ger Schädel 
Grundriß für einen 


a‘ 


zu verstecken. 





als / “u 
3 | 

Level, maltauchten ° Id Br | | | 
seine molligen Um- = 
risse als Schatten auf. Jetzt mußte die 
Firmenleitung aus rechtlichen Gründen 

ein absolutes Max-Verbot für kommen- 

de Programme erlassen. Angeblich wird 


derzeitin den LucasArts-Entwicklungs- 


News-Ticker 


WING COMMANDER FILM: An der Börse von Hollywood 
werden Aktien des Chris-Roberts-Films gehandelt. Wer mit- 
spekulieren möchte: Zum Redaktionsschluß lag der Kurs bei 
rund 10 Dollar. %%%* ACTIVISION: Der Hersteller hat die 
Spiele-Rechte an der amerikanischen Militaria-Postille Soldier 





of Fortune erworben. Das erste Programm, von Raven Soft- 
ware umgesetzt, soll auf der Quake-2-Engine basieren. X%%* 
NOVALOGIC: Die Comanche-Entwickler haben einen wasch- 
echten General der US-Airforce angeheuert. Lt. Gen. Robert D. 
Springer soll laut Firmen-Boß John Garcia vor allem für gute 
Verbindungen zum amerikanischen Militär sorgen. X %*%* 
FIRST KONTAKT: Microprose hat die PC-Umsetzung des 


Star-Trek-Kinoerfolgs von der Erscheinungsliste gestrichen 
und konzentriert alle verfügbaren Ressourcen statt dessen auf 
Klingon Honor Guard. X%% I-WAR: Für das erfolgreiche Welt- 
raumspiel - in den USA immer noch nicht veröffentlicht - soll 
demnächst ein Patch mit Unterstützung für 3D-Karten er- 
scheinen. «%%* TOPWARE INTERACTIVE: Der Spiele-Able- 
ger der D-Infonauten hat sich von Sir-Tech die europäischen 
Rechte an Jagged Alliance 2 und Wizardry 8 gesichert. A%% 
3DFX: Wie der Hersteller von 3D-Grafikprozessoren bekannt- 
gab, ist im Mai der viermillionste Voodoo-Chip über die La- 
dentheken gewandert. In dieser Zahl sind alle erhältlichen 
Voodoo-Varianten enthalten. «%% ELECTRONIC ARTS: Der 
Spiele-Konzern geht eine Partnerschaft mit Square Soft ein, 
den Entwicklern von Final Fantasy. Der siebte Teil der kultigen 
Rollenspiel-Reihe erscheint aber noch bei Eidos. 
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Gebremste 
Sammelwut! 


Sind Sie Sammler? Einer von denen, die 
Briefmarken mit Fehldruck, CDs von 
südwestkalifornischen HipHop-Bands 
oder gelbe Ferraris horten? Das Schö- 
ne an einer Sammlung ist, daß 
man auch nach Jahren noch 
Spaß dran hat. Ich sammle PC- 
Spiele, und bislang hatte ich 
jede Menge Spaß dabei. Da kam 
ein Spiel auf den Markt, ein 
“ Jahr später der zweite Teil, und 
| soging das weiter. Jetzt 
j / erscheint das reguläre Pro- 
eh gramm, dann die Special-Editi- 
4 on, dann die Missions-CD und 
diverse Updates, schließlich 
gibt’s das Ganze mit Editor und drei 
Zusatzlevels-wo, bitteschön, soll der 
normale Spielesammler da anfangen? 


Echte Sorgen bereitet mir aber ein 
anderes Problem. Während ich meine 
ganz alten Lieblinge noch im DOS- 
Modus spielen kann, sieht es für einige 
moderne Titel künftig düster aus. 3Dfx, 
Direct-X, und wie die Techniken alle 
heißen, sind schon jetzt teilweise nicht 
mal mit dem eigenen Vorgänger kom- 
patibel. Auch wenn Konsolen sonst 
nicht mein Fall sind: Ein altes Nintendo 
kann ich relativ platzsparend im 
Schrank unterbringen. Mit den Einzel- 
teilen eines PC geht das nicht- mal 
abgesehen davon, daß eine momentan 
zeitgemäße 3D-Karte in zehn Jahren 
sicher nicht mit dem dann aktuellen 
Rechner funktionieren wird. Wäre 
schön, wenn sich das alles ändern wür- 
de.Sonst muß ich doch auf Briefmar- 
ken umsteigen. 


Peter Steinlechner 
Redakteur : 


Duke Nukem Forever 


Laut 3D-Realms macht das 3D-Action- 
spiel Duke Nukem Forever gute Fort- 
schritte, nachdem hauseigene Program- 
mierer seit Dezember ’97 die Quake 2- 
Engine an die speziellen Bedürfnisse des 
sprücheklopfenden Ballermanns ange- 
palst haben. Seine nächsten Abenteuer er- 
lebt Duke in Las Vegas und der berühmt- 
berüchtigen Area 51. Ob er dabei auch 
am Steuer von diversen Vehikeln sitzen 
darf, ist derzeit noch nicht entschieden - 
unter anderem ist aber eine Harley im 


Gespräch. »Hail to the king« heifst es vor- 
aussichtlich im 1. Quartal ’99. 


Info: GT Interactive, Z (01805) 25 43 91 





Duke Nukem Forever: Mürrische Provinzler 
sind auf Duke nicht gut zu sprechen. 


Bundesliga Manager 98 


Pünktlich zu Beginn der nächsten Fuß- 
ball-Saison will Software 2000 den Bun- 
desliga Manager 98 mit aktuellen Daten 
und offizieller DFB-Lizenz veröffentli- 
chen. Künftig soll sich der Elfmeter- 
schütze manuell bestimmen lassen, das 
Mannschafts-Prämiensystem wird wie- 
der eingeführt und die Grafik-Engine soll 
etwas schneller werden. Registrierte Be- 
sitzer der Vorgängerversion sollen den 
Bundesliga Manager 93 zum Preis von 


40 Mark als Update erwerben können. 
Info: Software 2000, Z (05241) 98 60 10 





Bundesliga Manager 98: Künftig bestimmen 
Sie den Elferschützen selbst. 
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Starfleet Command 


An einem originellen Strategiespiel im 
Star Trek-Universum arbeitet derzeit In- 
terplay. In Starfleet Command verfolgen 
Sie das Geschehen auf dem Haupt- 
schirm. Mit der Maus sollen Sie in Echt- 


— 





TRaUT \rdayak a/are AARAN 
Starfleet Command: Raumschlachten im All. 


zeit bestimmen, wohin Ihr Schiff fliegt, 
welche Manöver es in Kämpfen aus- 
führt und welche Phaser oder Photonen- 
torpedos welches Ziel anvisieren. 
Gleichzeitig müssen Sie sich um Ihre 
Crew kümmern - sonst soll es sogar zur 
Meuterei kommen können. Das Ster- 
nenflotten-Kommando übernehmen Sie 
frühestens im Herbst ’98. 


Info: Interplay, Z (0211) 523 22 22 


Expendable 


An Expendable, einem Action-Shooter 
auf Basis der Incoming-Engine, arbeitet 
Rage Software. Als sich die Menschheit 
immer weiter ins All ausbreitet, trifft sie 
auf garstige Aliens. Sie steuern ein Elite- 
trüppchen durch 3D-Landschaften, um 
die Außerirdischen zu vernichten. Nicht 
immer sind Sie zu Fuß unterwegs, son- 
dern dürfen auch das eine oder andere Ve- 
hikel chauffieren. Expendable erscheint 
frühestens im ersten Quartal 1999. 


Info: Rage, www.rage.co.uk 





Expendable: Klassische Actionkost aus der 
3rd- Person- Perspektive. 


Descent 3 


Gute Zeiten für Fans freifliegender 3D- 
Action. Forsaken steht seit kurzem im La- 
den, jetztnimmt auch Descent 3 mit ei- 
ner nagelneuen Grafik-Engine allmählich 
Gestalt an. Im dritten Teil des Genre- 
Klassikers flitzen Sie nicht nur durch Mi- 
nen, sondern sollen auch durch planetare 
Atmosphären jagen können. Die geplan- 
ten 15 Levels sollen viel Kurzweil bieten — 
künftig müssen Sie nicht nur je einen Ge- 
nerator zerstören, sondern auf dem Weg 
dorthin deutlich mehr Unteraufgaben als 
im Vorgänger erledigen. Descent 3 hebt 
voraussichtlich Ende ’98 ab. 


Info: Interplay, Z (0211) 523 22 22 





Descent 3: Künftig kampfen Sie nicht nur in 
Minen, sondern auch auf Planetenoberflächen. 


Castrol Honda 
Superbike 


Interactive Entertainments Motorradren- 
nen Castrol Honda Superbike nähert sich 
der Fertigstellung. Mit einem Feuerstuhl 
des Sponsors brettern Sie über neun auf 
der ganzen Welt angesiedelte Kurse. Be- 
vor es in die Meisterschaft geht, tunen Sie 
Ihr Motorrad per PC-Schraubenzieher. 
Als Belohnung für den Championstitel 
sollen Sie auf einer detailgetreuen Kopie 
der anspruchsvollen Honda-Teststrecke 


in Motegi Ihre Kurven drehen können. 
Info: Funsoft, Z (0231) 96 51 11 





ARMEE 


- & M, RASCH» 
Castrol Honda Superbike: Wilde Aufholjagd in 
fernöstlichen Landschaften. 





Delta Force 


Auf den Spuren von Spec Ops schickt 
auch Novalogic eine militärische Spezial- 
einheit ins Rennen. In Delta Force über- 
nehmen Sie das Kommando der gleich- 
namigen Elitetruppe des US-Militärs. In 





Delta Force: Kämpfen für den Präsidenten. 


den geplanten 40 Einsätzen steuern Sie 
einen Soldaten durch abwechslungsrei- 
ches Terrain und legen Staatsfeinden das 
Handwerk, computergesteuerte Kolle- 
gen sind stets mit von der Partie. Das Ge- 
schehen verfolgen Sie wahlweise mit den 
Augen Ihrer Figur oder aus der Tomb 
Raider-Perspektive. In Delta Force soll 
erstmals NovaLogics VoxelSpace-3-Engi- 
ne zur Anwendung kommen, die die 
Entwickler mit Objekten aus der gut be- 
stückten Comanche- und Armored Fist- 
Grafikbibliothek füllen wollen. 


Info: Funsoft, ZP (0231) 96 51 11 


Fighter Legends 


Freunde historischer Flugsimulationen 
wurden in den letzten Jahren etwas ver- 
nachlässigt. Jetzt nehmen sich mit Figh- 
ter Legends die Experten von Jane’s der 
Sache an. Voraussichtlich im September 
dürfen Sie während der Ardennen-Of- 
fensive auf Seiten der Alliierten oder der 
Luftwaffe in einem von sieben Jägern 
Platz nehmen, darunter die Spitfire und 
Me-262. Neben einer neuen Grafik- 





Fighter Legends: Einsteiger fliegen mit akku- 
rat nachgebauten Propellermaschinen. 
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News 


Engine, die auch die Darstellung riesiger 
B-17 Schwärme erlaubt, soll sich das 
Programm vor allem durch seine Ein- 
steigerfreundlichkeit auszeichnen. 


Info: Electronic Arts, www.ea.com 


Dark Secrets of Africa 


Die deutsche Spielefirma New Generati- 
on Software werkelt fleißig am isometri- 
schen Mix aus Action und Adventure 
Dark Secrets of Africa. Als tollkühner 
Abenteurer sollen Sie auf dem schwar- 
zen Kontinent ein legendäres Pharao- 
nen-Grab finden. Auf der Reise begleitet 
Sie ein Trupp aus Jägern, Trägern und 
einheimischen Führern. 





Dark Secrets of Africa: Ein Heldentrupp 
durchforstet düstere Gemäuer. 


Leser-Charts 


Platz Spiel 
1 [sl Anno 1602 


k: 3 AgeofEmpires 
ik 4 Bl Jediknight 
.2..Bl TombRaider2 
E 6 ll FIFAGE nn. 
I 7 EM Diablo cc. 
I 8 [el C&C2: Alarmstufe Rot 
ki 9 [&l GrandTheftAuto .... 
10 [gl Wing Commander Prophecy 
u Total Annihilation 
Bl Fi Racing Simulation 
rel} Curse of Monkey Island ___ 
14 Tal NHLOS nn. 
„5 sl Dungeonkeeper .... 
16 El Anstoss? cc. 
„17 bel Worms? cc. 
18 El DarkReign cc... 
19 [sl Incubation u... 
20 [1] WarCraft 2 


Zusammengestellt nach Auswertung von 
über 1.000 Leser- Mitmachkarten. 








Aktuell 





News 





Shiele 
News 


Mech Commander 





Zu Mech Commander gibt’s neue Infos. 
In dem Echtzeit-Strategiespiel im Battle- 
Tech-Universum wickeln Sie Forschung, 
Ein- und Verkäufe zwischen den Einsät- 
zen ab, der sonst gewohnte Basisbau in 
den Missionen soll entfallen. Weil des- 
halb im Kampf keine Verstärkung pro- 
duziert werden kann, ist die Auswahl 





Larry's Casino: »Anregende« Erlebnisse hat 
Larry im Glücksspiel- Palast. 


typische Spiele stehen zur Auswahl, 
nämlich Poker, Blackjack, Roulette und 
das hierzulande wenig bekannte Craps. 
Eine ausführliche Online-Hilfe erklärt 
die jeweiligen Regeln. Wer sich via In- 
ternet in Sierras Server einloggt, ver- 
jubelt sein (Spiel-)Geld auch am ein- 
armigen Banditen oder besucht diverse 


Colin McRae Rally 


Die Schlagloch-Simulation Colin McRae 
Rally von Codemasters geht ihrer Fertig- 
stellung entgegen. In acht Ländern loten 
Sie auf 54 Etappen mit einem von zwölf 
Wagen die Grenzen des möglichen Drift- 
winkels aus. Ersten Proberunden nach zu 
urteilen, könnte das auf der TOCA-Engine 
basierende Schotterepos vor allem in 
punkto Steuerung und Fahrgefühl völlig 


neue Maßstäbe setzen. 
Info: Codemasters, Z° (089) 23 03 51 83 


Chat-Lobbys, in denen es Larry-typisch 
recht frivol zugehen soll. Die englische 
Version ist fertig, eine komplett loka- 
lisierte Fassung mit deutschen Witzen 
(Bayern-Spott statt Texaner-Scherzen) 
soll demnächst folgen. 


Info: Sierra, Z° (06103) 99 40 40 





Colin McRae Rally: Australien ist nur eine von acht 
detailliert umgesetzten WM- Stationen. 


JUNI 
JULI 


Hersteller 





GameStar-Charts 





Wertung 





Mech Commander: Strategieschlachten im BattleTech- Univer- 


2 1__Unreal___________3D-Action _____EpicMegaGames 91% __ 
sum mit imposanten Grafiken und Explosionen. „2 __ _ComancheGold ______Flugsimulation ___Novalogic ___89% __ 
3 StarCraft Echtzeit-Strategie Blizzard 90% 
dersichtigen Einheitenvorächlichbe: 7 Be . Sa HER... oe 2... ee m 
ginn beson ders wichtig. Es wir dmöglich : .. En — ee ee a 
sein, dieM a allorgane feindlich er Ble ch. Kat Eu - a Er MER. ... E Bere = er 
krieger gezielt auszuschalten. Die detail- _ ++ sts 
lertenlandschaftenlassensichinmeh. ln. Heploe Rollenspiel Infogrames 79% 
reren Stufen zoomen. Mech Comman- :. 8b... Fugsimulation __ElectronicArts 77% 
der glänzt mitimposanten Explosionen _.... FE. Micro MachinesV3_ Actionspiel Codemasters Fon 
und Tichieffelten: Fine& Hnsie Damo 10 Monster Truck Madness 2 Rennspiel Microsoft 176% 
mit zwei spielbaren Levels finden Sieauf „1 ArmyMen nu... Actionspiel Zee 3DO Studios _____ a 
der GameStar-CD. Be KKND> Echtzeit Strateeie 
Info: Microprose, Z (0521) 966540 _... Be Planecrazy Actionspiel Ubisoft 10%... 
L2 Be Might& Magic6 Rollenspiel New'World Comp 73972 
Leisure Suittlarıys _ anno Edition 7 Golt;SimulaEenugge ie Pi 13%... 
Casmo 2 16 __Motorhead Rennspiel Gremlin 
— 17 iF-22 Version 5.0 Flugsimulation Interactive Magic 71% 
Messe lsnnienichrbssen Del En ER... ae KR mn % a - 
schickterMöchtesern-Playboylarıyın. z Be , Se aan See " EEE B.- 
ein virtuelles Spielkasino. Der besteht a FE. 7 ee Ihe... a ... 


Die 20 besten PC- Spiele im J uni und J uli. Zusammengestellt von der Redaktion 
nach den GameStar- Wertungen der Ausgaben 06/98 und 07/98. 


in Leisure Suit Larry’s Casino keine 
amourösen Abenteuer, sondern frönt 
seinem zweiten Laster: zocken. Vier 
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News 





Spiele 
News 


Trespasser 





Für das Entwicklerteam des Actionspiels 
Trespasser hat Steven Spielbergs Spiele- 
schmide DreamWorks Interactive mitt- 
lerweile zahlreiche Designer des 3D- 
Klassikers System Shock abgeworben. 
In Trespasser sollen Sie auf der Lost 
World-Kinoinsel Site B gegen gefräßige 





Trespasser: Ein paar Tonnen Saurier stampfen wütend auf Sie zu. 


Velociraptoren oder mächtige Tricera- 
tops kämpfen. Die Computer-Dinos sol- 
len sich dank ausgeklügelter KI-Algo- 
rithmen fast wie ihre ausgestorbenen 
Vorbilder verhalten. Beispielsweise las- 
sen sie es -— wenn der große Magen 
bereits voll ist - auch mal beim neu- 
gierigen Beschnuppern bewenden. Die 
Dino-Jagdsaison will Microsoft im 
4. Quartal ’98 eröffnen. 


Info: Microsoft, Z° (01805) 67 22 55 


Knights and Merchants 


Der Siedler 2-Programmierer Peter Ohl- 
mann und sein Entwicklerteam Joyma- 
nia bleiben den eigenen Wurzeln treu. 
In Knights and Merchants, das Joyma- 
nia derzeit für Topware bastelt, bauen 
Sie aus 24 verschiedenen Betrieben wie 
Schmieden, Windmühlen und Berg- 
werken ein Wirtschaftssystem auf. Ne- 
ben dem Aufbaupart soll vor allem der 





Knights and Merchants: Zumindest optisch 
kriegen die Siedler Konkurrenz. 


Kampf mit zirka zehn Truppentypen ei- 
ne größere Rolle spielen. So berück- 
sichtigt das Programm bei der Scha- 
densberechnung beispielsweise Forma- 
tion und Ausrichtung der Soldaten, die 
Sie wie bei einem Echtzeit-Strategie- 
spiel direkt kommandieren. Ihr mittel- 
alterliches Königreich beherrschen Sie 
ab August ’98. 


Info: Topware, Z (0621) 480 50 


Pizza Syndicate 


In Pizza Syndicate, Nachfolger der Ri- 
storante-Simulation Pizza Connection, 
errichten Sie in über 20 Städten und 30 
Missionen in aller Welt ein Gastrono- 





Pizza Syndicate: In den mit über 100 Einwoh- 
nern bevölkerten Iso- Städten soll es sogar 
Tag- und Nachtwechsel geben. 


mie-Imperium. Auf der dunklen Seite 
der Teigfladen sollen sich Schutzgelder 
und Waffenhandel als lukrative Geld- 
quellen erweisen. Lästige Konkurrenten 
werden mit Ratten, Kakerlaken oder 
Schlägertrupps zur Zusammenarbeit 
überredet. Wer den legalen Weg wählt, 
gewinnt seine Kunden statt dessen durch 
Wartung und Service. Ein paar Mark Be- 
stechungsgeld an den Bürgermeister hel- 
fen allerdings auch weiter. Noch im Sep- 
tember ’98 liefern Sie sich Verfolgungs- 
jagden mit der Polizei oder fordern geg- 
nerische Paten zum Duell heraus. 

Info: Software 2000, Z (05241) 98 60 10 
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Adidas Power Soccer 98 


Außer Fifa 98 und Frankreich 98, beide 
von EA Sports, brachte das WM-Jahr bis- 
lang keine Fußball-Knüller hervor. Das 
will Psygnosis mit Adidas Power Soccer 
98 ändern. Neben der WM dürfen Sie in 
den Europa-, Afrika- und Südamerika- 
cups oder in einer von elf Nationalligen 
Ihr Fußballglück versuchen. Trotz der 
komplexen Steuerung ist der Spielablauf 
eher unkompliziert-flott. Der Anstoß er- 
folgt voraussichtlich im August. ’98 


Info: Psygnosis, Z° (069) 66 54 34 00 





Adidas Power Soccer 98: Komplexe Steuerung und eine 
Menge Spielmodi sollen für Dauermotivation sorgen. 


Verkaufs-Charts 


1 Hl Anno 1602 


10 [13] FiRacing Simulation 

K 11 [8] Flight Simulator 98... 
MEmEBEIFASS nn... 
Be Formelig7 m... u. 
„4 [el MiTankPlatoon2 ....... 
„5 El Grand Theft Auto... 
‚16 Il Riven: The SequeltoMyst 
17 Il RedBaron?2 u... 
Ballout ._..._......... 
19 fl WingCommander Prophecy _ 
20 I[-] Hexen 2 


Zusammengestellt mit freundlicher 


Unterstützung von ELLE 


Aktuell 





Technik 


News 








News 


Neue 3D-Chips 


Die Flutwelle neuer Grafikbausteine 
rollt unaufhaltsam weiter. Alleine in den 
letzten Wochen wurden wieder drei 
neue Projekte bekannt. Nachdem 
TriTech das Ende des Pyramid 3D 
ankündigte, werkeln dessen Entwickler 
BitBoys 
der berühmten Demotruppe »Future 
Crewe«,) bereits an einem neuen 2D/3D- 


Oy (ehemalige Mitglieder 


Chip namens Glaze 3D. Die Daten klin- 
gen beeindruckend: 400 Mpixel/s Füll- 


rate, 3 Millionen Dreicke/s Durchsatz- 
rate, 32-Bit-Rendering und Z-Buffer, 
Rendering von vier Texturen gleichzei- 





Der Glaze- 3D- Chip soll exzellente Bildqualität bieten. Dieser 
Screenshot wurde allerdings per Software- Emulation gerendert. 





tig. Er beherrscht außerdem Bump 
Mapping, Environment Mapping und 
Anti-Aliasing in Hardware. Vor dem 2. 
Quartal 1999 wird der Chip jedoch 
nicht fertig sein. Auf einem ähnlichen 
Konzept wie der PowerVR-Chipsatz (in- 
finite Planes) beruht eine ganze Modell- 
reihe 3D-Chips namens PixelSquirt. Das 
Topmodell Aquilla PX soll eine Füllei- 
stung von 250 Mpixel/s erreichen und 
alle aktuellen Features wie Anisotropic 
Filtering und Bump Mapping beherr- 
schen. Wenn alles glatt geht, werden 


noch 1998 die ersten Karten verfügbar 
sein. Die realistischste Ankündigung 
kommt von S3, 1996/97 mit den Virge- 
und Trio-Modellen noch die Nummer 1 
unter den Grafikchips-Herstellern. In 
den vergangenen 12 Monaten wurde es 
sehr ruhig um die Firma, die nun vor 
kurzem überraschend den Savage 3D 
ankündigte. Auch hier lesen sich die Da- 
ten verheißsungsvoll: 125 MPixel/s Füll- 
rate, 4x-AGP-Modus, trilineares Filte- 
ring ohne Geschwindigkeitsverlust und 
echtes 32-Bit-Rendering. Noch im drit- 
ten Quartal 1993 soll der Chip in die 
Massenproduktion gehen, die Preise ste- 
hen bisher nicht fest. 


Infos: www.bitboys.fi, www.s3.com, 
www.stellarsemi.com 


Dreamcast 


Sega hat die technischen Details seines 
nächsten Konsolen-Systems enthüllt. In 
dem Gerätnamens Dreamcast wird ein 
128bit-RISC-Prozessor mit 200 MHz 
werkeln. Um die Grafik kümmern sich 
PowerVR-2-Chips (PVRSG) von NEC, 
die ab Juli auch auf diversen 3D-Karten 
von Videologic im PC zum Einsatz kom- 
men. Das 12fach-CD-ROM-Laufwerk 
schaufelt seine Daten in einen 16 MByte 
großen Hauptspeicher. Außerdem ver- 
fügt das Gerät für Multiplayer-Partien 
voraussichtlich über ein eingebautes 
33.6-Kbps-Modem. Interessant für PC- 
Spieler: Microsoft liefert als Betriebssy- 
stem eine speziell angepaßte Version 
von Windows CE. Damit sollten ab 
1999 eine Menge Dreamcast-Umset- 
zungen ihren Weg auf den PC finden. 


Low-Cost-CPU 


Mit dem Winchip riskierte IDT letztes 
Jahr erstmals den Schritt auf den Markt 
der x86-kompatiblen Prozessoren. Trotz 
des niedrigen Preises konnte sich der 
Winchip aufgrund mangelnder Leistung 
nicht gegen AMD K6, Cyrix M2 und 
Pentium MMX durchsetzen. Mit dem 
Winchip 2 und dem Winchip 3D wagt 
IDT dennoch einen neuen Versuch. Die 
Sockel-/-CPUs sollen erneut sehr preis- 
günstig sein, in der Leistung aber Intels 
PII ernsthaft Konkurrenz machen. Ver- 
fügbar sollen die beiden Modelle ab 
dem dritten Quartal 1998 sein. 

Info: www.idt.com 
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Die Altec Lansing ADA- 305 bieten Dolby- Pro- 
Logic- Sound zu einem bezahlbaren Preis, 


Luxus-Boxen 


Viel zu oft werden die beachtlichen Klang- 
qualitäten von modernen Soundkarten 
durch quäkende Billigboxen erbarmungs- 
los zunichte gemacht. Dem schlechten 
Klang am PC sagt Lautsprecher-Spezialist 
Altec Lansing mit einer ganzen Reihe 
neuer Subwoofer-Systeme verstärkt den 
Kampf an. Die Palette reicht vom Einstei- 
gerset ACS44 für ca. 149 Mark bis hin 
zum Topmodell ACS43 für 299 Mark. 
Aktuellen Dolby-ProLogic-Klängen ist das 
System ADA-305 für 399 Mark mit nur 
zwei Satellitenboxen gewachsen. Möglich 
machen dies insgesamt vier Chassis, von 
denen zwei indirekt abstrahlen und so für 
den Raumklang sorgen. 


Info: Pilot Computer, Z (0761) 45 14 20 


Microsoft tönt 


Neuestes Betätigungsfeld von Micro- 
softs Hardware-Division sind Lautspre- 
cherboxen. Auf der E3 in Atlanta wird 
erstmals ein entsprechendes Subwoofer- 
system vorgestellt. Es ist trendgemäfß im 
gehobenen Preisbereich angesiedelt und 
mit USB-Unterstützung ausgerüstet. 
Technische Details und genaue Preise 
sind allerdings noch nicht bekannt. 


Info: Microsoft, Z (01805) 67 22 55 


Neuer Name für 
AMDs K6-3D 


Kurz vor ihrer geplanten Marktein- 
führung im Juni wurde der Name von 
AMDs neuer Sockel-7-Prozessorfamilie 
kurzfristig geändert: Statt auf K6-3D 
hören die Chips nun auf den schönen 
Namen K6-2. Die Besonderheit des K6-2, 
21 integrierte 3D-Befehle speziell für 
Spiele, bekam schon vor diesem Ereig- 
nis den Namen 3DNow! verpaßst. 

Info: www.amd.com 


Aktuell 





Unsere Stadt 
blüht und 
gedeiht. Sogar 
die ersten 
Raubtierbandi- 
ger sind mit 
Ihren Schmu- 
sekätzchen 
unterwegs. 





Preview 


Anno 500 B.C. 





Tag erbaut. Mit Caesar 3 könnte Ihnen dieses 


Caesar 3 


Rom wurde bekanntlich nicht an einem 


Wunder vielleicht doch gelingen. 


u den Überraschungser- 


folgen der letzten Jahre 
gehört Caesar 2. Als Stadthal- 
ter einer römischen Provinz 
errichteten Sie in bester Sim 
City-Manier eine Stadt nach 
der anderen und verteidigten 
sie gegen eindringende Geg- 
ner aus Nachbarprovinzen. 
Nun braucht Rom erneut Ih- 
re Gouverneursdienste - ZU- 
mindest, wenn es nach dem 
Willen der Impressions-De- 
signer geht. Schöner, schnel- 
ler und mit mehr Optionen 
müssen Sie in Caesar 3 nicht 
nur eine römische Metropole 
aus dem Boden stampfen, 
sondern auch das Volk mit 
Brot und Spielen bei Laune 
halten und sich gegen Feinde 
des Imperiums erwehren. 


Aus drei mach eins 


Caesar 2 spielte sich noch auf 
drei unterschiedlichen Haupt- 
ebenen ab. In einer isometri- 
schen Ansicht errichteten Sie 
Ihre Stadt, während das Um- 
land nur als Karte existierte. 
Dort siedelte man Bauernhöfe 
zur Versorgung der Städter an 
und baute Hafenanlagen und 
Handelsposten, um mit Nach- 
barprovinzen ins Geschäft zu 
kommen. Tauchte auf dieser 
Karte mal eine gegnerische 
Armee auf, wurde in den 
Kampfmodus geschaltet, wo 
Sie Ihre Mannen dem Feind 
entgegenwarfen. In Teil 3 
werden diese ehemals separa- 
ten Elemente auf einer Karte 
vereint. Dadurch können Sie 
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während des Kampfes mit ei- 
ner feindlichen Armee eben 
noch einen Bauernhof errich- 
ten oder die Steuern erhöhen. 


Leben auf 
den Straßen 


Trotz des motivierenden Spiel- 
prinzips wirkte Caesar 2 im- 
mer leer. Außer Wachsolda- 
ten war in der Stadt nur we- 
nig Leben zu sehen. Für den 
Nachfolger scheinen die Ent- 





Schulen und 
Tempel sorgen 
für den kul- 
turellen Aufstieg 
Ihres Volkes. 





Wie weiland Ben Hur rasen Ihre Gladiatoren 
in Zwischensequenzen über die Rennbahn. 


wickler ein wenig bei Die 
Siedler 2 gespickt zu haben. 
So können Sie dabei zuse- 
hen, wie sich die Einwande- 
rer den Weg zu ihrem neuen 
Heim bahnen. Daneben lie- 
fern Bauern Ihre Ernte bei 
den Lagerhäusern ab, Kinder 
hüpfen über die Straßen und 
Steuereintreiber statten un- 
willkommene Besuche ab. 


Volksbefragung 


Unserer Alpha-Fassung fehl- 
te unter anderem noch die 
Zoomfunktion. In der End- 
version werden Sie mit ihr 
einzelnen Bürgern auf den 
Zahn fühlen können. Im 
Herbst soll Caesar 3 Richtfest 
feiern, bis dahin können Sie 
ja schon mal Ihren Lorbeer- 


kranz polieren. 


Genre: Aufbau-Strategie Hersteller: 


Termin: 4. Quartal 98 


Impressions 


Ersteindruck: Sehr gut 


Mick Schnelle:»Schön, daß jetzt auch die Caesar- 3-Ent- 
wickler auf den Wuselfaktor von Siedler & Co. setzen. Da- 
mit hat der leckere Mix aus Sim-City-Witschafts- Echtzeit- 


taktik wieder gute Chancen, ganz vorne mitzumischen.« 
ee EEE EEE 
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Die Siedler 3 


Siedler- Kennern 
fallt's sofort 
auf: Ein Wege- 
netz gibt's nicht 
mehr. Der kleine 
dient 

als (derzeit 
leeres) Lager. 


24 





Was ist neu? 


ur bei wenigen Spielen 

macht allein das Zu- 
gucken enormen Spaß. Dem 
Charme des Aufbau-Strate- 
giespiels Die Siedler können 
Sie sich kaum entziehen, 
dafür ist der Niedlichkeits- 
faktor einfach zu hoch: Eifrig 
fällen Ihre Untertanen Bäume 
und klopfen Steine, um dar- 
aus schmucke Hütten hoch- 
zuziehen. Angler wandern 


mit geschulterter Wurfrute 
zum nächsten See, während 
Sie das frische Brot aus der 
Bäckerei förmlich riechen. 


Berühmte 

Vorgänger 

Bereits 1993 stürmten die 
wuseligen Jungs den Amiga, 
etwas später war auch der PC 
besiedelt. Anno ’96 erblickte 
Siedler 2 das Licht der Spiele- 


welt. Die Fortsetzung erfand 
das Rad zwar nicht neu, 
brachte aber sinnvolle Ver- 
besserungen. So konnten Sie 
mit selbstgebauten Schiffen 
benachbarte Inseln koloniali- 
sieren, und eine Kampagne 
sorgte für noch mehr Motiva- 
tion. Der militärische Part 
blieb hingegen fast gleich: 
Soldaten ließen sich (wie alle 


anderen Figuren) nicht direkt 


steuern, sondern lediglich 
umständlich auf feindliche 
Militärgebäude hetzen. Vor 
deren Toren fanden dann 
Einzelduelle statt, bis ein Bau 
erobert war und die umlie- 
genden Hütten in Flammen 
aufgingen. Damit wären wir 
bei einer der wichtigsten 
Neuerungen in Siedler 3: 
Hier steuern Sie Ihre Solda- 
ten wie in typischen Echtzeit- 
Strategiespielen, während die 
Zivilisten nach wie vor auto- 
matisch umherlaufen. Neben 
die Standard-Schwertkämp- 
fer treten Bogenschützen, 
Lanzenträger sowie Reiter, 
und es wird Katapulte sowie 
Kriegsschiffe geben. Diplo- 
matie und Handel erweitern 
Ihr Aufgabengebiet. 


Aller guten Dinge 
sind drei 


Diesmal stehen drei Natio- 
nen zur Auswahl, nämlich 
Römer, Ägypter und Asiaten. 
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Im Gegensatz zu StarCraft 
fallen die Unterschiede aber 
weniger gravierend aus: Jedes 
Volk kann die gleichen Grund- 
bauwerke errichten, die dann 
lediglich anders aussehen. Die 
Gebäudetypen aus Siedler 2 
bleiben fast komplett erhalten. 
Hinzu kommen Bauten, die 
nur einer der Stämme hoch- 
mauern darf. So errichten die 
römischen Bürger Weingüter, 
während die Ägypter neben 
Gold, Kohle und Erz auch 
Diamanten ausbuddeln dür- 
fen. Nach Wasser braucht kei- 
ner mehr zu graben, weil 
Flüsse die Brunnen mit dem 
Durstlöscher versorgen. Je- 
dem Volk werden mehr als 35 
Gebäudeklassen zur Verfü- 
gung stehen. 


Trampelpfade 
statt Wegenetz 


Sie müssen keine Wege mehr 
anlegen, auf denen Arbeiter 
ächzend Waren schleppen. 



































Ihre Leute rennen frei 
durchs Gelände, auf stark 
frequentierten Strecken bil- 





den sich mit der Zeit 
Trampelpfade — wie bei 
Dagobert Duck, wenn er 
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sorgenvoll um seinen 
Schreibtisch wandert. 
Bergauf marschieren 
Ihre Untertanen deut- 
lich langsamer, tal- 
abwärts legen sie 
einen ordentli- 
chen Zahn zu. 
Durch das ent- 


fallene Wege- 
netz ist der 
Gütertransport 
wesentlich straffer: Unbe- 
schäftigte Bürger bringen 
die Waren nonstop ins La- 
ger, der »Staffellauf« ihrer 
Vorfahren ist Vergangenheit. 
Die transportierten ihre Last 
nämlich immer nur bis zum 
nächsten Wegstück. Dort 
blieb sie liegen, bis der näch- 
ste Arbeiter sie weitertrug. 


Eine offene 
Echtzeit- 


zwischen 
Römern und 
Ägyptern. Letz- 
tere sind trotz 
des Katapults 
unterlegen. 
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Aktuell 





Siedler ahoi! 
Kriegsschiffe 
nehmen bis zu 
acht kampf- 
bereite Soldaten 
an Bord. 
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Preview 


Rasantes Mauern 






Auch das Bauen 
geht jetzt flotter 
vonstatten. Wenn 
Sie beispielswei- 
se eine Schmiede 
errichten wollen, * 
zeigen Markierun- 
gen an, wie langwierig der 
Bau wird. Jedes Gebäude 
braucht nämlich ein Funda- 
ment - und das istam Hang 
nun mal schwerer zu legen 
als auf einer platten Wiese. 
Sobald Sie eine geeignete 
Stelle gefunden haben, pla- 
nieren die Arbeiter das 


Grundstück, während alle 





4 “ 





Im Lager liegen die ersten Güter. Rechts davon entsteht ein Fundament. 


verfügbaren Lastenträger Holz 
und Steine herbeiwuch- 
ten. So wird das 
lästige Warten 
auf die 
nächste 
Einzel- 
lieferung 
vermieden, 
und der Mau- 
rer schwingt seine Kelle 
noch schneller als ein Polizist 
auf Temposünder-Jagd. 


Freiluft-Lager 


Anders als in den Vorgän- 
gern brauchen Sie keine 
Übersicht zu öffnen, um 
Ihren Warenbestand zu über- 








Jedes Volk hat seinen Look. Raten Sie mal, wem diese Bauten gehören. 


prüfen: Die massiven Lager- 
hallen sind einfachen Stein- 
kreisen gewichen, in denen 
Ihre Güter offen herumlie- 
gen. Mehr als 50 gehortete 
Wareneinheiten passen aller- 
dings nicht hinein — sobald 
die Lager voll sind, legen Ihre 
Arbeiter erst mal eine Pause 
ein. Dafür sind die fleißigen 
Siedler 2-Esel, die doppel- 
te Warenmengen beför- 
derten, arbeitslos gewor- 
den und im dritten Teil 
nicht mehr dabei. 


Berufsanfänger 


Einige der Siedler haben 
mittlerweile Lehrgänge 
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besucht und neue Berufe er- 
griffen. So heilt ein Arzt die 
Blessuren Ihrer Kämpfer - 
anders als sein fauler Kollege 
aus Anno 1602 verläßt der 
Medizinmann sogar seine 
Praxis und eilt zu den Patien- 
ten. Auch die Späher haben 
dazugelernt. Sie klettern neu- 
erdings auf Wachtür- 
me, um tief ins 
Feindesland zu 
spicken. Im Front- 
einsatz verstecken 
sie sich geschickt 
hinter Bäumen und 
lugen ab und zu 
hervor - nur dann 
kann die Gegenseite 
die Spione erwischen. 
Frische Untertanen werden in 
speziellen Häusern rekrutiert, 
die Sie in drei Größsen errich- 
ten. Ein neuer Bürger dient 
zunächst als Lastenschlepper. 
Erst wenn eine Produktions- 
stätte fertiggestellt ist, holt er 
sich das nötige Equipment (so- 
fern vorhanden) aus dem 
nächsten Lager, um fortan sei- 
nen Job auszuüben. 


Hoher Knuddelgrad 


Bei den Siedlern ging’s schon 
immer knuddelig ab, jetzt 
kommt noch mehr Detailver- 
liebtheit hinzu: Man sieht 
mit einem Blick, welcher Pro- 
fession ein Untertan gerade 
nachgeht. Metzger klemmen 
sich protestierende Schwein- 
chen unter den Arm, Minen- 





Türme, Burgen stürzen sich in ein wüstes 


und Truppen Schlachtgetümmel. 
Sichern Ihr 
Reich. Die unter- Gewaltsame 
schiedlichen FE Expansion 
Kopfbedeckun- BR LT - 5; Der Verlust eines Militärge- 
gen der Krieger a ER bäudes hat für den Besiegten 
zeugen ne unangenehme Folgen, weil 
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arbeiter fahren mit Gruben- 
lampen in den Pütt, und Trä- 
ger gehen ächzend in die 
Knie, bevor sie ihre Last auf- 
nehmen. Jede der drei Natio- 
nen wird laut Aussage der 
Programmierer über 50 ver- 
schiedene Figuren mit zu- 
sammen rund 50.000 Ani- 
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bäude, daher verzichtet Blue 
Byte auf eine drehbare Welt. 
»Damit verliert man zu 
schnell die Übersicht«, so 
Siedler-Erfinder Volker Wer- 
tich. Eine Zoomfunktion 






oder Kameras, die einzel- 
ne Figuren bei ihren Ak- 
tionen begleiten, wird es 
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sten und Produktionsstätten 





sind aber nach wie vor tabu. 
Die Attacken auf Wachtürme 
oder Burgen werden viel dra- 
Während Ihre 
Streiter das Tor bearbei- 


matischer: 


ten, belegen die 
belagerten Bogen- 
schützen sie von 


all seine Bauten in der Um- 
gebung verlorengehen, so- 
fern keine eigenen Truppen 
mehr im betroffenen Gebiet 
stehen. Der Sieger freut sich 
hingegen über das hinzuge- 
wonnene Areal. Die beliebte 


Taktik, einen Wachturm an 





Der Amboß vor der asiatischen Hütte 
verrät: Hier arbeitet ein 


mations-Phasen umfassen. ebenfalls nicht geben. oben mit einem 
m hr; Pfeilhagel. So- die gemeinsame Grenze zu 
Schöne neue Welt Feldschlachten 


Ihre Einwohner tummeln 
sich auf Landkarten, die fast 
doppelt so groß 
ausfallen wie die 
alten: Bei einer 
Auflösung von 
800 mal 600 er- 
strecken sich die 
größten der Karten 
über 128 Bildschirm- 
ausschnitte. Fog of 
War tarnt feindliche und 
neutrale Gebiete. Die Spiel- 
welt hat jetzt Ränder - bei 
den Vorgängern erreichte ein 
Späher wieder seinen Aus- 
gangspunkt, wenn er stetigin 
eine Richtung wanderte. 

Die Siedler 3 unterstützt al- 
le gängigen Auflösungen, die 
nach oben hin nur von der 
Hardware begrenzt werden. 
Im Gegensatz zu Anno 1602 
verdecken Berge keine Ge- 


und Belagerungen 


Die indirekte Steuerung 
der Soldaten war vielen Spie- 
lern ein Dorn im Auge. Da- 
mit ist es jetzt vorbei, denn 
Sie können Ihre Truppen frei 
bewegen. Überfälle auf Zivili- 


a 


PT 


Generationswechsel: Links eine Szene aus 






bald das Tor 
” eingeschlagen 

ist, machen die 
Verteidiger einen 
Ausfall. Dabei tre- 
ten die Kämpfer nicht länger 
einzeln und der Reihe nach 


gegeneinander an, sondern 
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stellen und den feindlichen 
Sektor dadurch indirekt zu 
erobern, funktioniert aber 
nicht mehr. Lediglich neutra- 
le Zonen lassen sich damit 
Ihrem Land einverleiben. 
Wer sich lieber ganz dem 
Aufbau widmet, erteilt seinen 


‚ rechts ein ähnliches Szenario aus 


suzr 


rr 


. “ 


Sie müssen Bäume pflanzen - sonst bleibt das Forsthaus ungenutzt. 


Armeen Grundbefehle (etwa der und rollen mit an die 


»Position halten«.). Front. Felsbrocken-Treffer 


lassen deutlich sichtbar den 


Reiterattacken Putz von feindlichen Burgen 





Preview 


Neben den altbekannten 
Schwertkämpfern und er- 
wähnten Bogenschützen 
stocken Lanzenträger 
und Reiter Ihr 
militärisches 
Kontingent auf. Die einst- 
mals stationären Kata- 
pulte bekommen Rä- 










bröckeln. Je- 
des Volk hat die 
gleichen Trup- 
pentypen, aller- 
dings mit un- 
terschiedlichem 
Outfit. So tra- 
gen die römi- 
schen Schwert- 


kämpfer die Kurzversion der 
Waffe und einen Schild, die 
asiatischen hingegen ein 
Langschwert. Schützen und 
Lanzenträger panzern sich 
mit verschiedenen Rüstun- 
gen. Der Knuddellook schlägt 
auch in den Schlachten voll 


durch: Die römischen Krieger 
parieren Hiebe geschickt mit 
dem Schild, während die Asia- 
ten ihre Schwerter beidhändig 
einsetzen und Samurai-like 
zuhauen. Blut fließt dabei 
natürlich nie - auch nicht im 
dicksten Kampfgeschehen. 





Interview mit dem Siedler-Vater 


Volker Wertich hat vor sieben Jahren die Siedler erfunden. Heute leistet er als 


Projektleiter Geburtshilfe für die dritte Generation der Wuselbürger. 


GameStar: Die Siedler zählen seit Jah- 
ren zu den beliebtesten Computerspie- 
len. Wie erklärst Du Dir diesen Erfolg? 
Volker Wertich: Ich glaube, daß das 
Siedeln viele Leute anzieht, die sonst 
nichts mit Computerspielen am Hut 
haben. Wir haben Post von Sechsjähri- 
gen bekommen, und der älteste Spie- 
ler, der uns geschrieben hat, war sogar 
76. Viele sind zuerst nur von dem bun- 
ten Treiben fasziniert, bauen ein paar 
Häuser und schauen einfach nur zu. 
Doch mit der Zeit entdecken sie, was 
alles dahintersteckt - und machen ein- 
fach weiter. Der weibliche Anteil unse- 
rer Käufer ist übrigens ungewöhnlich 
hoch. Die meisten Frauen fangen aller- 
dings sofort eine neue Partie an, sobald 
der Computerspieler sie angreift. 


GameStar: Glaubst Du nicht, daß die 
Echtzeit-Kämpfe diese »friedlichen« 
Aufbau-Spieler abschrecken? 

Volker Wertich: Nein, denn Häuser- 
bauen und eine florierende Wirtschaft 
stehen nach wie vor im Vordergrund. 
Außerdem werden auch friedliche 
Spieler sauer, wenn der Gegner an- 
greift, und wollen sich deshalb wehren. 
Hinzu kommt, daß selbst die Schlach- 
ten noch niedlich aussehen. 
Gamestar: Richtige Konkurrenz habt 
Ihr ja erst seit kurzem. Wird Anno 
1602 Siedler 3 beeinflussen? 

Volker Wertich: Anno richtet sich eher 
an erfahrene Strategiespieler: Man 
muß sich mehr um die Produktion 
kümmern, und viele Dinge durch- 
schaut man erst nach und nach. Bei 
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den Karren sehe ich zum Beispiel 
nicht, welche Waren sie gerade trans- 
portieren. Und der »Wuselgrad« ist 
niedriger als bei den Siedlern - bei uns 
passiert einfach mehr. 





Der barhauptige 
Siedler rechts 


I unten hatnoch 


keinen Beruf 
ergriffen. 





Siedler- Erfinder 


Volker Wertich 


präsentiert 
stolz das neue 


: Aufbau- Epos. 
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Die rot- weiße 
Linie markiert die 
Grenze zwischen 
Asiaten und 
Römern. Mit 
Wachtürmen kön- 
nen Sie nur noch 
neutrale Gebiete 
schlucken. 


Preview 


Militärische 
Karriereleiter 


Die drei Dienstgrade bleiben 
erhalten: Je länger ein Soldat 
in seinem Bau Wache schiebt, 
desto besser wird seine Aus- 
bildung - vorausgesetzt, daß 
sein Sold regelmäßig bei ihm 


porter und Katapultgaleeren 
durchpflügen die Meere. Bis 
zu acht Soldaten finden auf 
den Seglern Platz, um feindli- 
che Pötte mit Pfeilen einzu- 
decken oder kurz mal beim 
Nachbarn einzufallen. Blue 
Byte überlegt derzeit, Enter- 
aktionen einzubauen, mit de- 














Von der Bleistift- Skizze zur fertigen Gebäudegrafik: Eine ägyptische Burg nimmt Gestalt an. 





eintrifft. Ein Blick auf den 
Helm eines Kriegers verrät, 
welchen Rang er innehat. Rö- 
mische Rekruten tragen eine 
blanke Kopfbedeckung, bei 
Unteroffizieren wippt eine Fe- 
der, und Offiziere schmücken 
sich mit einem Irokesen- 
Puschel. Offiziere hauen na- 
türlich am stärksten drein... 


Auf rauher See 


Auch auf See tut sich einiges. 
Kriegsschiffe, Truppentrans- 


nen Sie dann fremde Galee- 
ren kapern und der eigenen 
Armada einverleiben würden. 


Krieg und Frieden 


Diplomatisches Fingerspit- 
zengefühl ist fortan angesagt. 
Während Ihnen die Nach- 
barn früher grundsätzlich 
feindlich gesinnt waren, kön- 
nen Sie in Siedler 3 Bündnis- 
se schließen. Dann verzieht 
sich der Schlachtnebel über 
dem Gebiet Ihres Partners, 





und Sie dürfen mit ihm nach 
Lust und Laune Waren han- 
deln. Der Gütertausch mit 
Feinden ist zwar eben- 
falls möglich, aber mit 
mehr Aufwand ver- 
bunden. Der Konkur- 
rent will nämlich vor- 
her genau wissen, was 
Ihre Jungs ihm 
bringen —- und 
was Sie dafür fordern. 
Also müssen Sie vor dem 
Transfer mit ihm feilschen. 


Geiselbefreiung 


Neben fünf Tutorials darf 
sich jede Nation durch eine 
Kampagne siedeln. Insge- 
samt warten rund 30 Szena- 
rios auf Sie, die wesentlich 
mehr Abwechslung bieten 


als früher. So sollen Ihre 


BIT-WSIT-TO LT gib; 


Genre: Aufbau-Strategie Hersteller: 
Ersteindruck: Ausgezeichnet 


Termin: September '98 


Truppen Gefangene aus 
Feindeshand befreien und si- 
cher nach Hause geleiten, 
oder eine komplette Insel er- 
obern, die der Gegner dick 
befestigt hat. Im Gegensatz 
zu StarCraft gibt es keine 
»Schalter«, die feindliche 
Attacken auslösen, sobald ei- 
ne Ihrer Einheiten ein be- 
stimmtes Gebiet betritt. Statt 
dessen gelten für den Com- 
puterkonkurrenten die glei- 
chen Spielregeln wie für Sie 
- inklusive Fog of War. 


Siedeln im Internet 


Splitscreen ist out, Netzwerk 
sowie Internet sind in: Wäh- 
rend beim Vorgänger ledig- 
lich zwei Spieler um die Wet- 
te wuseln konnten, bietet 
der Nachfolger umfangreiche 
Multiplayer-Optionen. Blue 
Byte plant eine Internet-Platt- 
form nach Battle.net- 

Vorbild (mit deut- 

schem Server). Hier 









wird eine weltweite 
Rangliste geführt, 
die Ihre Siege 
und Niederlagen 
akribisch aufli- 
stet. Im Ver- 
gleich mit Anno 
1602 eignen sich die Dritt- 
siedler eher für Mehrspieler- 
Kämpfe, weil die Partien viel 
kürzer sind. Bei Max Designs 
Aufbau-Epos dauert es hinge- 
gen deutlich länger, bis die 
ersten Truppen rekrutiert 
sind. Nicht jeder Spieler hat 
aber die Zeit, stundenlang an 
einem einzigen Multiplayer- 


Szenario zu sitzen. 





Blue Byte 


Martin Deppe: »Die ohnehin schon knuffigen Siedler 
werden durch die kunterbunte Grafik noch niedlicher. 
Und endlich lassen sich die Truppen vernünftig steuern 
- das habe nicht nur ich mir immer sehnlichst gewünscht. 
Siedler 3 könnte den Aufbau-Gipfel wieder besteigen, 


auf dem sich momentan stolz Anno 1602 sonnt.« 
EEE | 
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Norwegen: 
und 

fiese 
greifen ge- 
meinsam an. 


Kyoto, 2455 
nach Christus: 
Kybernetische 


wachen im 


Abwasser- 
Schacht, 
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D as Motto einer der inter- 
essantesten Newcomer- 
Firmen lautet »Design is law« 
— Design steht an erster Stel- 
le. Wie kein anderer Herstel- 
ler will Ion Storm aus dem 
texanischen Dallas auf Inhal- 
te setzen, statt auf immer auf- 
wendigere Technik. Die vom 
Ex-id-Softler John Romero 
mitgegründete Firma bastelt 
keine neuen Grafik-Engines, 
sondern lizenziert vorhande- 
ne Verfahren und steckt die 





verfügbaren Ressourcen in 
Level-Designer sowie Grafi- 
ker. Dieser Ansatz soll auch 
beim 3D-Actionspiel Daikata- 
na greifen. Unglaublich liebe- 
voll animierte Monster und 
detaillierte Szenarien könn- 
ten ab September beweisen, 
dafs Kreativität mehr zählt als 
perfekter Umgang mit C++ 
und Assembler. Wir haben 
uns von Romero vor Ort zei- 
gen lassen, was sein jüng- 
stes Werk alles bieten wird. 





Zurück in die 
Zukunft 


Das japanische Wort »Daikata- 
na« bedeutet »Langschwert«. 
Ein uraltes, sagenumwobe- 
nes Daikatana fällt in die 
Hände einer Forschergrup- 
pe. Die Wissenschaftler ent- 
decken, daß die Waffe vor al- 
lem eine Fähigkeit besitzt: 
Mit dem guten Stück kann 
man durch die Zeit reisen. 
Kurz darauf dreht einer der 
Professoren durch, entfleucht 
mit einem per Zeitschleife 
hervorgezauberten zweiten 
Schwert in die Vergangenheit 
und will die Menschheit un- 
ter seine Fuchtel bringen. 
Sie steuern einen jungen 
Nachwuchsforscher namens 
Hiro Miyamoto. Sein Daika- 
tana führt Sie durch vier 
Epochen, angefangen mit der 
japanischen Stadt Kyoto im 
Jahr 2455. Dann geht es zu- 
rück zu den Griechen und auf 
einen Sprung ins mittelalter- 
liche Norwegen. Zum großsen 
Finale besuchen Sie das San 
Francisco des Jahres 2030. 


Kampf-Amazone 
und Haudrauf 


Auf Ihrem Weg durch die 
Menschheitsgeschichte be- 
gleiten Sie zwei Gefährten. 
Die japanische Schönheit 
Mikiko Ebihara und der mus- 
kelbepackte Haudrauf Super- 
fly Johnson folgen Ihnen, ge- 
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Daikatana 





verprügeln 
Sie gewaltige Riesenspinnen, 


In der düsteren 
Sie gegen Straßen- Gangs. 


ben per Sprachausgabe Tips 
(»Hey, der mittlere Gang ist 
bestimmt sicher«) und helfen 
beim Ballern. Mikiko und Su- 
perfly stehen sogar zeitweise 
selbst im Mittelpunkt der 
Handlung. So sollen Sie die 
kampflustige Asiatin gleich 
zu Beginn aus einem futuri- 
stischen Knast befreien. Das 
gelingt allerdings nur, wenn 
Sie zuvor den ebenfalls ein- 
gesperrten Superfly aus sei- 
nem Verlies entlassen. 


kämpfen 


Sirene und Werwolf 


Hiro und Genossen stellen 
rasch fest, daßß der Bösewicht 
ihnen vorauseilt und die ört- 
liche Bevölkerung gegen das 
Trio aufhetzt. Den leicht- 
gläubigen Athenern etwa er- 
scheint er kurzerhand als 
Gottheit Zeus. Fortan müs- 
sen Sie nicht nur gegen 
Homersche Fabelwesen wie 
Sirenen, Medusen oder einäu- 
gige Zyklopen kämpfen, son- 
dern haben auch die »norma- 
le« Bevölkerung gegen sich. 
In Daikatana soll es 80 unter- 
schiedliche Gegner geben - 
mehr als in jedem anderen 
3D-Actionspiel. Im Mittel- 
alter verkloppen Sie Kampf- 
zwerge und Werwölfe, legen 
sich in Kyoto mit unfreund- 
lichen Robotern an und ge- 
raten im endzeitlichen San 
Francisco zwischen die Fron- 
ten raketenbewehrter Gang- 
mitglieder und übereifriger 
Polizisten. Manche Monster 
erliegen nur besonderen 





»Wir wollen 
das absolut Bestmögliche aus 
der Technik herausholen.« 


Waffen. So müssen Sie be- 
sagte Werwölfe per Silberku- 
gel über den Jordan schicken, 
sonst setzen sich ihre Einzel- 
teile in Terminator-Manier 
alsbald wieder zusammen. 


Action mit 
Spannung 


In Sachen Leveldesign legt 
sich Ion Storm voll ins Zeug. 
»An jeder Epoche arbeitet 
rund um die Uhr ein Team 
aus etwa sieben Designern 


a7 5 9% je ‘ 
Ri wi > ARMOR” WA 
und Künstlern«, sagt Projekt- 
leiter Romero dazu, »wir wol- 
len das absolut Bestmögli- 
che aus der Technik heraus- 
holen«. Wunderbar finstere 
Mittelalter-Städte, über de- 
nen immer ein Hauch Nebel 
zu liegen scheint, oder die 
futuristische Sciencefiction- 
Stadt Kyoto mit perfekt ani- 
mierten Maschinen lassen 
viel von Daikatana erwarten. 
Insgesamt soll es im fertigen 
Spiel acht bis neun Levels pro 
Zeitepoche geben. 


Historische 
Waffenkammer 


Wichtigste Waffe ist das Dai- 
katana. Das Wunderschwert 
sammelt wie eine Rollen- 
spiel-Figur Erfahrungspunk- 
te und offenbart so nach und 
nach bis zu sieben Fähigkei- 
ten. »Irgendwann gibt es ei- 
nen Super-Slay-Modus, mit 
dem sich in kürzester Zeit 
auch die größte Gruppe Be- 
stien abmurksen läßt«, so 
Romero. Außerdem soll der 
Zaubersäbel kurzfristig die 
Gegner einfrieren oder den 
Helden unsichtbar machen. 
Auch sonst bietet jede Epo- 
che anderes Kriegsgerät - 
kein Wunder, schließlich sah 


7 B 


es in der Akropolis ziemlich 


düster aus mit Munitions- 
nachschub für eine Uzi. Hiro 
schleudert seinen Gegnern 
dort mit einem abgenutzten 
Lederseil Steine entgegen. 
Im Mittelalter muß er zu- 
mindest anfangs mit einer 
schwächlichen Armbrust 
kämpfen. »Später findet der 
Spieler aber auch stärkere 
Waffen«, sagt John Romero 
dazu. »In Norwegen etwa ei- 


3D- Action 
September '98 
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nen Drachenkopf, der Feuer- 
bälle verschießst!« 


Multi vom Meister 


Während ein Team von De- 
signern die Solo-Kampagne 
konstruiert, greift Romero für 
die Mehrspieler-Levels selbst 
zum Karten-Editor. Er will pro 
Epoche zwei Kampfarenen 
basteln. Sie werden als jede 
der Hauptfiguren in die 
Schlacht ziehen dürfen. 


Ion Storm 
Sehr gut 


»So perfekte Animationen wie in Däi- 
katana habe ich noch nicht gesehen - da stimmt wirklich 
jedes Detail. Auch die fertigen Levels lassen Großes 
erwarten. Man merkt, daß bei Ion Storm mitriesigem 
Aufwand und echtem Enthusiasmus gearbeitet wird.« 
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Griechenland, 
2030 v. Chr: 
Ein mythischer 


greift in alten 
Tempeln an. 


Norwegen, 560 
nach Christus: 
Hinter mittel- 
alterlichen 
Dächern lauert 
düster ein 


- allerdings 
nur als Bitmap. 
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londgelockte, blauäugige 
Adventure-Heroen sind 


_ ARE out - die neue Modefarbe ist 


AufCD: 


eindeutig grün. Nach Floyd - 


Video-Special 5, gibt noch Helden und 


36 


Abes Odyssee durch Odd- 
world geht bald der grünhäu- 
tige Ork Thrull auf eine ge- 
fährliche Reise. WarCraft Ad- 
ventures: Lord of the Clans 
spielt auf Azeroth, der Fanta- 
sywelt von WarCraft. Seit 
dem Siegeszug der Men- 
schen hat sich dort einiges 
geändert. Die einstmals stol- 
zen Ork-Horden sind zer- 





„MUS ne ' RR 
Traurig: Aus den einstmals furchteinflößenden, kriegerischen Orks wurden jammernde 


stritten, ihre glorrei- 
chen Anführer in 
Selbstmitleid ver- 
sunken. Nur Thrall 
glaubt fest an den 
Plan, sein schönes 
Azeroth zurückzu- 
erobern und die 
menschlichen Be- 
satzer aus seiner 
Heimat zu vertrei- 
ben. Von Menschen 
erzogen und als Sklave aufge- 
wachsen, will er die ver- 
sprengten Ork-Stämme ver- 
einen und ins letzte Gefecht 





| lauschen die versammelten Ork- 
Oberen Thralls wohlgesetzten Worten. 
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führen. Nebenbei steht noch 
die Rache an den Mördern 
seines Vaters auf der Tages- 
ordnung. Zu dumm nur, daß 
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unser grünstichiger Held in 
einer mißlichen Lage steckt - 
er ist nämlich eingesperrt. 
Hier beginnt das WarCraft- 
Abenteuer, und die erste Auf- 
gabe liegt auf der Hand: Wie 
komme ich aus dem Knast? 


Wiedersehen 
macht Freude 


Auf Ihrem Weg durch 
Azeroth treffen Sie viele alte 
Freunde - und Feinde - aus 
WarCraft 2. So lümmelt sich 
der feuerspuckende Drache 
Deathwing wie ein Pascha 
auf seinem Diwan und läßt 
sich von orkischen Sklaven 
mit Kühen füttern. Auch Ork 
Hellscream ist wieder mit 
von der Partie und unter- 
stützt unseren Protagonisten 
mit Rat und Tat. Überall 
stoßen Sie auf bekannte Ge- 
bäude: So wurden aus den 
todbringenden Kanonentür- 
men friedliche Windmühlen. 
In einem Greifenhorst flirten 
Sie mit der weiblichen Hand- 





Wir bearbeiten Leutnant 


Eine lebende 
mit einer wurfbereiten Dynamitstange. 





Auch Drache 





winkt uns drohend 


werkerschaft. Auf dem Be- 
suchsplan steht auch ein 
Tempel, in dem ein untoter 
Todesritter lauert. Wurfäxte 
der Ork-Schützen finden sich 
im Souvenirladen, und ein 
Aufklärungs-Zeppelin dient 
Thrall als schwebendes Taxi. 


Grafik aus Rußland 


Blizzard läßt die Animatio- 
nen von russischen Entwick- 
lern herstellen. Über den Da- 
tenhighway wanderten bis- 
her mehr als 40.000 Zei- 
chentrick-Frames ins kalifor- 
nische Torrance. Rund 100 
Künstler arbeiten an Land- 
schafts-Hintergründen, Spe- 
zialeffekten und den über 70 
Charakteren, auf die Thrall 
im Spielverlauf trifft. 
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Knochen-Brücke 


Kräftige Zaubereien dürfen 
in WarCraft Adventures na- 
türlich nicht fehlen. Dabei 
brauchen Sie für jeden magi- 
schen Spruch die passenden 
Zutaten: Für eine Brücke aus 
Gebeinen muß beispielswei- 
se ein Knochen her. Solange 
Sie den nicht haben, bleibt 
eine tiefe Schlucht unüber- 
windbar. Die Spielwelt ist in 
sieben Regionen mit über 60 
Schauplätzen unterteilt. Da- 
mit Thrall sich keine Blasen 
läuft, gibt’s eine Übersichts- 
karte, dank der man bereits 
besuchte Orte per Mausklick 
und Zeppelin komfortabel er- 
reicht. Die Bedienung ist ein- 
fach gehalten und erinnert an 
Monkey Island 3. Auch der 
Rätsel-Härtegrad richtet sich 
eher an Gelegenheits-Aben- 
teurer als an Profis: Blizzard 
will auch jene Echtzeit-Strate- 
gen zum Knobeln bringen, 
die Adventures bisher nur 
vom Hörensagen kannten. 


Witzige Einlagen 
Spaß muß sein: Lord of the 
Clans setzt auf Situationsko- 





hat sich aufs bequeme Altenteil zurückgezogen und pafit träge seine Pfeife. 


mik und witzige Dialoge. So 
schreit Thrall bei einer Ge- 
fängnisszene wie Mel Gibson 
in Braveheart dramatisch 
nach »Freiheit«, an anderer 
Stelle kommentiert er sein 
Spiegelbild mit einem Spruch 
aus dem bekannten Action- 
spiel Duke 3D (»Damn, I’m 
looking good!«). In der engli- 
schen Version sind bewährte 
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In der 


Schauspieler zu hören, dar- 
unter Clancy Brown, Connor 
McLeods Gegenspieler in 
Highlander. Wer in der deut- 
schen Fassung sprechen 
wird, steht bislang nicht fest. 
Die Heldenstimmen aus War- 
Craft 2 werden aber nicht er- 
tönen. Die deutsche Version 
soll zeitgleich mit der ameri- 
kanischen erscheinen. 


Blizzard 
Gut 


»Grafisch machen Thralls Abenteuer einen 
viel besseren Eindruck als noch vor einem ] ahr. Fraglich 
scheint mir aber, ob die Helden aus dem Strategiespiel 
WarCraft 2 moderne Adventure-Fans anmachen werden.« 
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entkommt Thrall den 
Tentakeln eines versumpften Ungeheuers. 


entsteht eine Kanonenkugel. 


Preview 
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Entwicklungsreport: 3D-Strategie aus Deutschland 


Urban Assault 


Wenn Microsoft auf Made in Germany setzt, ist Großes zu erwarten. 





Ein vielversprechender Mix aus Echtzeit-Strategie und 3D-Action setzt zum 





Sturm an. Unser Entwicklungsreport verrät Ihnen alles über das Projekt. 


ine Frage taucht in vielen 

Leserbriefen immer wie- 
der auf: »Wie entsteht eigent- 
lich ein Computerspiel?« Ihr 
Wunsch ist uns Befehl - 
dieser und den kommenden 
Ausgaben werden wir Ihnen 
anhand des Beispiels Urban 
Assault zeigen, welche Ent- 
wicklung ein modernes PC- 
Spiel von der allerersten Idee 
bis zum fertigen Produkt 
durchläuft. Keine Angst, wir 
verschonen Sie mit seitenlan- 
gen Sourcecode-Auflistun- 
gen. Unser Hauptaugenmerk 
liegt auf den Personen, die für 
das Projekt verantwortlich 
sind, und ihren Ideen. 


Hinter den Kulissen 


Zwischen Cola-Flaschen und 
CD-Stapeln dirigiert ein jun- 
ger Mann eine Hubschrau- 
berstaffel mit dem Joystick 
zum Angriff, während er ei- 
nen Panzerverband wie in 
Command & Conquer auf 
der Strategiekarte lenkt. Die 
schnittigen Abfangjäger, rie- 





Das Urban- Assault- Team: Bernd Beyreuther, 
Andreas Fleming und Andre Weißflog. 
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Im Jahr 1997 lief das Spiel bereits auf PCs mit m ersten 3D- een 


sigen Gebäude und gleißen- 
den Explosionen auf dem 
Bildschirm stammen nicht 
etwa aus dem Grafiklabor ei- 
ner kalifornischen Spiele- 
schmiede, sondern aus den 
Rechnern eines jungen Pro- 
grammierteams aus Sach- 
sen. Zusammen mit dem 
Softwaregiganten Microsoft 


FruitBox 1994 by Floh 


Control | 
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Refresh All 
laced v 
0 VEN area.class DIL EILE) 


Aus ee mer m im 
Objekt- Editor Drahtgitter- Modelle erstellt. 


und den Grafikspezialisten 
von Terratools werkelt die 
Dreiergruppe an Urban As- 
sault, das im noch jungen 
Genre der 3D-Strategiespiele 
reichlich Ruhm einheimsen 
soll. Dabei springen die Ma- 
cher keinesfalls nachträglich 
auf den Battlezone-Zug auf — 
das Projekt startete 1994. 


Areas & Area Point | 


Blelsl-Ielglelzlelalelälel |. 
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Hobby 3D-Engines 


Wie bei so vielen Spieleteams 
begann auch für die drei 
Schulfreunde alles als Hob- 
by. »In der DDR wurde man 
zwangsläufig zum Compu- 
ter-Experten, da man viele 
Programme selber schreiben 
mußte«. Nach der Wende 
fing Andre Weifßflog an, eine 
3D-Engine für seinen Amiga 
zu programmieren. Nach fast 
einem Jahr Freizeit-Hacken 
in der Programmiersprache 
C konnte sich Andre durch 
seinen finsteren Dungeon 
bewegen. Was lag also näher, 
als die Gänge mit Monster- 
horden zu bevölkern und dar- 
aus einen 3D-Shooter zu ba- 
steln? Zusammen mit seinen 
Schulfreunden Bernd Bey- 
reuther, der zu diesem Zeit- 
punkt Computergrafik stu- 
dierte, und Andreas Fleming, 
der eine Ausbildung zum Ma- 
the- und Physiklehrer absol- 
vierte, machte sich der Com- 
puterfan an die Arbeit. 


Im an Schritt fügt ein Grafiker dem 
3D- Gerüst eine Oberflachentextur hinzu. 





Inspiration durch 
Peter Molyneux 


Auf der Kölner Spielemesse 
Computer ’94 drehte das 
Team ein paar Runden mit 
Bullfrogs Teppichsimulator 
Magic Carpet. »Auf einmal 
kam Peter Molyneux zu uns 
an den Rechner. Die Begei- 
sterung, mit der er uns sein 
Spiel erklärte, hat uns davon 
überzeugt, daß unser Projekt 
keine simple Ballerei werden 
sollte, sondern auch etwas 
ganz Besonderes«, erzählt 
Bernd Beyreuther. Schon am 
Abend darauf wurden neue 
Ideen gesammelt. In der 
Kneipe um die Ecke brüteten 
die drei ein düsteres Science- 
fiction-Szenario sowie das 
Grundkonzept mit seiner Mi- 
schung aus Strategie und 3D- 


Action aus. Der Spieler sollte 
Truppen erschaffen und auf 
der Karte befehligen können, 
aber auch selbst in die Vehi- 
kel schlüpfen und sie gegen 
den Feind führen. Auch ein 
Name war schnell gefunden: 
Your Personal Amok. 


Werkzeuge basteln 


Nachdem das Prinzip in gro- 
ben Zügen ausgetüftelt war, 
entstanden Werkzeuge, um 
das Spielareal zu konstru- 
ieren. »Das war eine recht 
komplizierte Angelegenheit, 
weil wir keine Erfahrung hat- 
ten und alle Tools selbst 
schreiben mußten«, meint 
Bernd. Nacheinander pro- 
grammierten sie einen Editor 
für die 3D-Objekte, einen 
Texture-Mapper (um die 
nackten Drahtgittermodelle 





mit gemalten Oberflächen zu 
überziehen) und ein Partikel- 
System, das die Explosionen 
und verschiedenen Zer- 
störungszustände der Gebäu- 
de kontrolliert. Diese Routi- 
nen bilden bis heute das 
Grundgerüst, auf dem alle 
anderen Features des Spiels 
aufbauen. Im ersten Jahr ent- 
standen bereits 10 Häuser 
und drei Fahrzeuge, aus de- 
nen die drei Designer eine 
begehbare 3D-Welt zusam- 
mengebastelt haben. Mit die- 
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sem Material und dem zwei- 
seitigen Spielkonzept unter 
dem Arm machte sich das 
Team Ende ’95 auf die Suche 
nach professioneller Hilfe und 
einem Publisher für sein Spiel. 
Sie sollten fündig werden... 


Im nächsten 
GameStar: 


In der nächsten Ausgabe er- 
fahren Sie, wie das Urban As- 
sault-Team es schaffte, in nur 
fünf Minuten Microsoft für 
sein Spiel zu begeistern. 


Terratools 
Sehr gut 


»Urban Assault ist wesentlich strategi- 
scher angehaucht als Uprising, man kommandiert 
größere Truppenscharen als in Battlezone. Vor allem die 
Stadtszenarien sorgen für viel Action und Motivation.« 


Fragen Sie die Programmierer! 


Welche Programmiersprache verwendet das Terratools- 
Team? Wie entstehen die 3D-Figuren? Wofür ist der Level- 
designer zuständig? GameStar leitet Ihre Fragen direkt den 
Entwicklern weiter. Die wichtigsten Antworten veröffentli- 
chen wir bereits in der nächsten Ausgabe. 


SchickenSie Ihre 
Fragen schnellst- 
möglichst an: 


IDG Entertainment Verlag GmbH 
Redaktion GameStar 
»Urban Assault« 


Brabanter Str. 4 
80805 München 
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Ein Panzerver- 


4 band verteidigt 


Ihr 

gegen eine 
Staffel Warbird- 
J ager. 
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Auf CD: 
Video-Special 


Im Gegensatz 
zum ersten 
Diablo stimmen 

jetzt die Großen- 


verhältnisse, BE 
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Preview 


K urz vor Weihnachten ’96 
wurde das totgesagte 
Rollenspiel-Genre schlagar- 
tig wiederbelebt: Blizzards 
Diablo kombinierte Action- 
Elemente mit guter Grafik, 
einfacher Bedienung und ei- 
nem riesigen Aufgebot an 
Waffen und Gegnern. Die 
Spieler kämpften sich durch 
immer wieder neu generierte 
Zufallsdungeons - und wa- 
ren begeistert. Der Nachfol- 
ger Diablo 2 verzichtet auf 
Verschlimmbesserungen. Da- 
für wird die Spielwelt leben- 
diger und das Waffenarsenal 
ordentlich aufgestockt. Alles 
nach dem Motto »Schöner, 
gröfßser, diabolischer«. 






des Rollenspiel-Hammers ist er wieder da - stärker denn je. 


Unsere Amazone kämpft deutlich sichtbar mit 


Zuhauen oder 
Zaubern? 


In Diablo 2 wird es fünf Hel- 
denklassen geben, nämlich 
Barbar, Amazone, Zauberin, 
Paladin und Necromancer. 
Die Magiekundigen bekom- 
men maßgeschneiderte Zau- 
bersprüche, die nur sie an- 
wenden können. So wandelt 
der Totenbeschwörer wie ein 
Vampir durch schummrige 
Gänge und saugt seinen Op- 
fern Lebensenergie aus, um 
seine eigene aufzufrischen. 
Amazone und Paladin be- 
herrschen spezielle Kampf- 
taktiken. Letzterer knallt 
Widersachern seinen Schild 
vor die Brust und gibt dem 
Zurücktaumelnden mit einer 
richtigen Waffe den Rest. Die 
Amazone piesackt selbst dop- 
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pelt so große Monster mit 
kleinen Schwertstichen, um 
dann blitzschnell wegzutän- 
zeln und erneut zuzuschla- 
gen. Die Heldenanimationen 
werden überarbeitet - künf- 
tig sieht man genau, welche 
Waffe und Rüstung eine 
Spielfigur trägt, und nicht 
nur den ungefähren Typ. 


Kuhhandel 


Da freuen sich Jäger und 
Sammler: Wie bei einem 
Quartettspiel bringen zusam- 
mengehörende Schwerter, 


Speer und Schild gegen die klapprigen Skelettkrieger. 


Höllenfürst Diablo ist tot? Pustekuchen! In der Fortsetzung 





Rüstungen, Schilde und Hel- 
me enorme Kampfvorteile. 
So wird ein Schwert Marke 
»heiliger Rächer« noch schär- 
fer, wenn Sie den passenden 
»heiligen Schild« tragen. Im 
Battle.net können Spieler 
während einer Internet-Par- 
tie in einem Handelsposten 
kräftig um begehrte Ausrü- 
stungsgegenstände feilschen. 
Dadurch werden sogar »pri- 
vate« Missionen möglich: 
»Bring’ mir den goldenen 
Hammer, dann kriegst du 


deinen Mega-Helm!«. 





BIETOIKOW. 


Genre: Rollenspiel 
Termin: 4. Quartal ‘98 


Hersteller: 
Ersteindruck: Ausgezeichnet 


Blizzard 


Martin Deppe: »Beeindruckend, was Blizzard sich ein- 
fallen läßt, um Diablo noch zu übertreffen: Detaillierte 
Quests, Augenschmaus- Grafik und Waffenflohmärkte.« 
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Auf CD: Spielbare 
Exklusivdemo 








as Weltraumspektakel 

Conflict: Freespace nä- 
hert sich mit Riesenschritten 
der Vollendung. Die Mensch- 
heit liegt seit Jahrzehnten mit 
den feindlichen Völkern vom 
Stamm der Vasudaner und 
Shivaner im Clinch, Sie sol- 
len im Cockpit Ihres Raum- 
jägers dem Guten zum Sieg 
verhelfen. Lassen Sie sich 
vom »Conflict« statt des ge- 
wohnten »Descent« im Ti- 
tel übrigens nicht täuschen. 
Parallax hat sich einfach nur 
in letzter Sekunde zu einer 
Namensänderung entschlos- 
sen, die auf das Spiel aber 
keine Auswirkungen hat. 


Scheinbar schwerelos schwebt eine 
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Conflict: ; 
Freespace | 


Inzwischen ist die spezielle 
Version für 3D-Karten fast 
fertig. Freespace verzichtet 
auf übertrieben bunte Licht- 
effekte. Dafür ziehen getrof- 
fene Schiffe lange Flammen- 
schweife durch die Schwärze 
des Alls. Der Clou dabei: Der 
brennende Treibstoff scheint 
tatsächlich aus der Stelle zu 
lecken, an der Sie den Geg- 
ner getroffen haben. 


Flugrausch im All 


Mit ordentlich Tempo geht 
der Freespace-Pilot in die 
imaginäre Weltraum-Kurve 
und hängt sich an die grell 
leuchtenden Triebwerke des 


der Vasudaner im All. 







außerirdischen Raumjägers. 
In Parallax’ jüngstem Werk 
sollen Sie das nicht nur se- 
hen, sondern beinahe in den 
Händen spüren. Der Nach- 
brenner scheint das Schiff 
fast in Einzelteile zu zer- 
reilsen, größere Detonationen 
im All werfen es fast 
aus der Flugbahn, 
jeder Schuß mit 
der Laserkanone läfst 
den leichten Jäger 
kräftig erbeben. Das 
Verhalten der flotten 
Weltraum-Vehikel 
orientiert sich zwar 
weniger an der Wirk- 
lichkeit als im semi- 
realistischen I-War, 
verglichen mit Wing 
Commander geht es 
bei Freespace aber deutlich 
glaubwürdiger zu. 


Galaktischer Krieg 


Momentan feilen die Ent- 
wickler an letzten Details der 
Missionen. Freespace soll 


Weltraumspiel 
J uli '98 


Die Schiffe 


mit einer Mischung aus auf- 


wendigen Weltraumgefech- 
ten wie in Wing Commander 
und detaillierten Aufgaben 
ala TIE Fighter das Beste aus 
beiden Welten verbinden. 
Wie Sie sich auf dem Ster- 
nen-Schlachtfeld schlagen, 





da, wo sie getroffen wurden. 


hat Auswirkungen auf späte- 
re Aufträge - ein entkomme- 
ner Ober-Alien taucht bei- 
spielsweise in einer späteren 
Mission erneut auf und 
macht Ihnen nochmals das 
Leben schwer. 


Parallax 
Ausgezeichnet 


»Freespace vermittelt mit Abstand 
das glaubwürdigste Fluggefühl, das ich je in einem Welt- 
raumspiel hatte. Dazu die komplexen Einsätze - Parallax 
hat einen potentiellen Megaknaller in der Mache.« 
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Ob wir den 


noch | 


rechtzeitig 


erreichen? 
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D er geniale Stummfilm- 
Klassiker Metropolis lie- 
fert nicht nur den Namen für 
das Action-Adventure Metro- 
Police: Auch die utopische 
Spielwelt ist an Fritz Langs 
Schwarzweißs-Werk ange- 
lehnt. Als tapferer Detektiv 
marschieren Sie durch eine 
dreidimensionale Stadt, die 
sieben Ebenen tief in die Erde 
reicht. Ihre Karriere beginnt 
auf der untersten Etage, wo im 
wahrsten Sinne des Wortes 
die Unterschicht haust. Aufje- 
dem Level müssen Sie Verbre- 
cher aufspüren und hopsneh- 
men, um die nächsthöhere 
Ebene zu erreichen. 
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Zieh, Schurke! 


Auf der Jagd nach Mördern, 
Räubern und anderen netten 
Zeitgenossen interviewen Sie 
Informanten und Augenzeu- 
gen. Mit deren Hilfe und Po- 
lizeiakten wissen Sie bald, 
wie die gesuchte Person aus- 
sieht und wo sie sich mei- 
stens herumtreibt. Auf An- 
frage schickt Ihnen das Poli- 
zei-Hauptquartier Verstär- 
kung, die Fluchtwege abrie- 
gelt. Wenn der Übeltäter auf- 
gespürt ist, nehmen Sie ihn 


mit gezücktem Schießseisen 
fest - in der Hoffnung, daß 
er keine Sperenzchen macht. 
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Sonst heifst es nämlich »Lafst 
die Waffen sprechen«. 

Falls Ihnen eine Festnahme 
zu heikel erscheint (etwa weil 
der Bösewicht ein paar Kum- 
pels dabei hat), können Sie 
auch ein Überfallkommando 
anrollen lassen. Dummerwei- 
se merken viele Schurken, 
daß man Ihnen auf den Fer- 
sen ist und drehen den Spieß 
um. Straßenhändler verkau- 
fen bessere Wummen, die oft 
illegal sind. Wenn Sie trotz- 
dem zugreifen, stehen Sie Ih- 
rerseits auf der Fahndungs- 
liste der Ex-Polizeikollegen. 


Spielwelt Marke 
»gefühlsecht« 


Die futuristische Stadt könnte 
direkt aus Jules Vernes Phan- 
tasien stammen: Über tiefen 
Häuserschluchten schweben 
majestätische Zeppeline, Auf- 
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helfen bei der Fahndung. 


züge führen zu Stationen, an 
denen die Lufttaxis ablegen 
und Sie zum nächsten Tatort 
bringen. Metro-Police wirkt 
unglaublich realistisch, weil 
Autoscheinwerfer gespensti- 
sche Schatten auf Wände wer- 
fen, rotierende Ventilatoren 
Dunstschwaden verwirbeln 
und Reklameleuchten sich in 
Fenstern spiegeln. Verschie- 
dene Kameraperspektiven ver- 
stärken zudem das Gefühl, 
Film-noir-artig durch düstere 
Gassen zu schleichen. 


Virtual X-citement 
Gut 


»Die 3D-Welt wirkt, als sei man mitten im 
Geschehen. Als Fan von J ules Verne und Bogart-Krimis 
freue ich mich auf die utopischen Polizeieinsätze.« 
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Preview 


Ein Amerikaner in München 


IF/A-18 E 





Carrier Strike Fighter 


Mit der F/A-ı8 E sollen US-Marinepiloten ins nächste Jahrtausend 


Der Mehr- 
zweckjäger 
F/A-18E 





Wild Bill 
Stealey 





fliegen. iMagic läßt Sie jetzt schon damit abheben. 


B rütend heiße Tempera- 
turen in München konn- 
ten ihn nicht aufhalten: Der 
legendäre iMagic-Boss »Wild 
Bill« Stealey ließ es sich nicht 
nehmen, unseren Redaktions- 
räumen im sonnigen Schwa- 
bing einen Exklusivbesuch 
abzustatten. Mit dabei im 
Gepäck: Seine nagelneue 
Flugsimulation iF/A-18 E 
Carrier Strike Fighter. 


Perfekte Steuerung 


Mit Amerikas modernstem 
Navy-Flieger durchstreifen 
Sie in zwei Kampagnen die 
Lüfte des Mittelmeerraumes 
und des Persischen Golfs. 
Wieder mit an Bord wird das 
seit iF-22 bewährte, voll in- 
teraktive Cockpit sein. Ohne 
großes Handbuchstudium 
erfassen Sie damit Gegner 





auf dem Radar per Mausklick 
und ändern die Wegpunkte 
in Sekundenschnelle. 


Alles authentisch 


Anders als im schmucklosen 
Vorgänger iF-22 werden die 
Missionen diesmal durch 
Videosequenzen verbunden. 
Gedreht wurden die Film- 
szenen auf einem echten 
Flugzeugträger, wobei iMa- 
gic-Pressefee Lynne Beaman 
als Kommentatorin sehr pro- 
fessionell auftritt. Aber das ist 





Zwischensequenzen mit Ex- CNN- Reporterin 
Lynne Beaman lockern die Kampagnen auf. 


auch kein Wunder, arbeitete 
sie doch zuvor hauptberuflich 
für den bekannten Nachrich- 
tensender CNN. 
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Genre: Flugsimulation Hersteller: 
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GameStar: Was war für euch wichtig 
bei der Entwicklung von iF/A-18 E? 
Stealey: Wir haben besonders viel Wert 
auf die weitreichende Zusammenarbeit 
mit der US Navy gelegt. Die Videoauf- 
nahmen filmten wir auf dem Flug- 
zeugträger USS Abraham Lincoln, un- 
sere Crew konnte gleichzeitig bei Lan- 
deübungen zuschauen. Alle Waffen- 
systeme und Instrumente haben wir 
am Navy-Flugsimulator ausgetestet. 
GameStar: Eure Spiele sind oft gehalt- 
voll, aber ihr vernachlässigt die Optik 
stark. Ist dir Grafik nicht wichtig? 


iMagic-Boss Bill Stealey im Gespräch 


Stealey: Ich hasse Grafik! Der Aufwand 
für eine gute Präsentation verschluckt 
zuviel Entwicklungszeit. Gameplay 
kommt für mich immer zuerst. Unser 
Kampagnensystem in iF-22 und iF/A- 
18E zum Beispiel gehört zu den besten 
der Welt. Es basiert auf dem System, 
mit dem auch das Pentagon arbeitet. 
Meine Jungs haben allein darin acht 
Monate Entwicklungszeit investiert. 
GameStar: Wie siehst Du die Zukunft 
der Spieleentwicklung? 

Stealey: Es wird in absehbarer Zeit kei- 
ne Solo-Spiele mehr geben. Online ist 
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Michael Schnelle: »Die Grafik ist nach wie vor nicht 
berauschend, aber spielerisch dürfte iF/A-18 durch 
die dynamische Kampagne wieder einiges bieten.« 






die Zukunft! Vor 50 Jahren haben sich 
Deutsche und Amerikaner in einem 
echten Krieg abgeschossen, weil sie 
Feinde waren. Heute bekämpfen wir 
uns im Internet, weil wir Freunde 
sind. Du triffst Dich am Feierabend 
mal eben kurz mit Leuten, die kreuz 
und quer über die Erde verstreut 
sind. Es macht einfach mehr Spafßs, mit 
echten Menschen zu spielen. Irgend- 
wann wird’s mal Internet 2 geben, das 
1.000 bis 10.000 mal schneller sein 
wird, als das bisherige System. Und 
dann geht es erst so richtig los! 











Während die 
roten Bewohner 
einem 
lauschen, 
schleicht sich der 
blaue Feind an. 


Potzblitz! 

Ein Energie- 
Strahl streift 
das steinerne 


50 


lle Jahre wieder über- 
rascht Bullfrog mit un- 
konventionellen Spielen, die 
das Spafrad neu erfinden. 


Man denke nur an Syndicate, 
Magic Carpet und natürlich 
Dungeon Keeper. Doch den 
Anfang machte 1989 eine 
Göttersimulation: Unter Peter 
Molyneux’ Federführung ent- 


Populous 3 
The Beginning 


stand das Strategiespiel Po- 
pulous, in dem Sie als Gott 
ein kleines Völkchen gegen 
feindliche Nachbarn lenkten, 
Berge versetzten und Erdbe- 
ben rumpeln liefßen. Damals 
ließen sich Ihre Untertanen 
nur indirekt steuern - sie folg- 
ten einfach einem heiligen 
Symbol, das der Spieler in die 








Landschaft stellte. Drei Jahre 
später stürmte die Fortset- 
zung Populous 2 die Ver- 
kaufscharts. Ende ’98 könnte 
sich der Erfolg wiederholen: 
Populous 3 - The Beginning 
vermischt das bewährte Kon- 
zept mit prachtvoller Grafik, 
zugänglicher Bedienung und 
neuen Einfällen. Während Sie 
in den beiden Vorgängern 
schräg von oben auf eine ge- 
kachelte Landschaft schauten, 
erstrahlt die Spielwelt jetzt in 
farbenfrohem, echtem 3D. 


Himmlischer Azubi 


Der Untertitel kommt nicht 
von ungefähr, denn das neue 
Populous ist vor den ersten 
beiden angesiedelt. Demnach 
sind Sie noch kein Gott, statt 
dessen verkörpern Sie eine 
Schamanin auf der untersten 
Stufe der himmlischen Karrie- 
releiter. Die Power-Frau kom- 
mandiert ihr Volk nicht un- 
nahbar von Wolke 7 aus: Als 
zentrale Spielfigur steckt sie 
mitten im Geschehen und be- 
kommt die Auswirkungen der 
Befehle hautnah zu spüren. 
Auch die indirekte Steuerung 
ist passe — Sie lenken jetzt alle 
Bewohner wie in herkömmli- 
chen Echtzeit-Strategiespielen. 
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Wenn die Magie versagt, sprechen die 


Ihre Untertanen fällen Bäu- 
me, um Wachtürme, Kaser- 
nen oder Luftwerften zu er- 
richten. Fesselballons sowie 
Einbäume bringen Ihre Krie- 
ger auf Nachbarinseln. Neue 
Anhänger bekommen Sie 
durch spezielle Gebäude oder 
durchs »Umpolen« feindli- 
cher und neutraler Bürger. 


Götterspeise 


Ihre Untertanen produzieren 
eifrig die Götterspeise Mana, 
mit der Ihre Schamanin dann 
so wunderbar zaubert. Prie- 
ster scharen das gemeine Volk 
um sich und steigern den Ma- 
na-Ausstoß. Wenn die Glau- 
bensstreiter vor Steinköpfen 
im Osterinsel-Look beten, er- 
forschen sie neue Zauber- 
sprüche und Bauwerke. Rund 
20 Spells wird es insgesamt 
geben, einige davon in dreier- 
lei Stärken. Die alten Vulkan- 


ausbrüche und Erdbeben 
gehören wieder zum magi- 
schen Repertoire — nur sind 
sie noch viel spektakulärer an- 
zuschauen. Teure Zaubereien 
heben und senken ganze 
Landstriche, um gegnerische 
Dörfer durcheinanderzurüt- 
teln oder zu versumpfen. Mit 
etwas Geschick können Sie 
Wirbelstürme sogar als Trans- 
portmittel einsetzen, indem 
Sie damit Ihre Truppen übers 
Meer zum feindlichen Eiland 
pusten. Dort purzeln sie zwar 
auf die Nase, richten in der 
folgenden Schlacht aber im- 
mer noch genug Schaden 
an. Auch der »Todesengel«- 
Spruch ist neu. Er jagt einen 
geflügelten Kämpfer in die 
feindliche Reihen, der wie 
Batmans großer Bruder aus- 
sieht - und genauso zuhaut. 


Göttliche Grafik 


Optisch liegen Welten zwi- 
schen Populous 2 und The Be- 
ginning: Die dreidimensiona- 
le Landschaft ist wunderschön 
anzuschauen und stufenlos 
drehbar. Mit butterweichen 
Kamerafahrten zoomen Sie 
sich aus dem All auf die Spiel- 
welt herab. Dort haben Sie im- 
mer das Gefühl, auf einem 
kleinen Planeten zu spielen, 
weil sich Tag und Nacht ab- 
wechseln. Auch der Horizont 
krümmt sich perspektivisch 
korrekt. Schneebedeckte Hü- 
gel, öde Wüsten oder Mars- 
Terrain sorgen für abwechs- 


lungsreiche Landschaften. 





Mit großem Getöse bricht ein 


Wenn Ihre Magierin auf ei- 
nem Hügel steht, erzielen ih- 
re arkanen Tricks eine höhere 
Reichweite. Die Grafik-Engine 
ermöglicht auch Auflösungen, 
die über den üblichen 1024 
mal 768 Bildpunkten liegen. 
Dabei wird nicht einfach 
der gezeigte Kartenausschnitt 
größer, sondern die Detail- 
stufe erhöht. Die Effekte sind 
vom feinsten: Eruptieren- 
de Vulkane schleudern Lava- 
brocken empor, die zur Erde 
zurückstürzen und über den 
Boden titschen. Magische Blit- 
ze und Feuerbälle zucken grell 
über den Nachthimmel, Brän- 
de fackeln hölzerne Bauten ab. 
Laut Bullfrog läuft das Götter- 
spiel aber auch auf schwäche- 
ren Pentiums annehmbar. 


und Einbaume lassen Entfernungen schrumpfen. 


Gnadenlose Jagd 


In den rund 30 Missionen 
stehen die Zauberinnen im- 
mer im Mittelpunkt. Ein Volk 
ist nämlich erst dann besiegt, 
wenn seine Hohepriesterin 
ihr Leben aushaucht und 
keine Gefolgsleute mehr hat. 
Doch solange noch Unter- 
tanen umherwuseln, wird die 
Verstorbene binnen einer 
Minute wiedergeboren. Bei 


Echtzeit-Strategie 
November ’98 








der Jagd auf gegnerische 
Magie-Mädels helfen Ihnen 
Spione, die sich kurzerhand 
eine Kutte der Gegenseite 
überwerfen und sich uner- 
kannt unters Konkurrenzvolk 
mischen. Kombi-Einheiten 
erlauben besondere Taktiken. 
So kann ein Priester-Spion 
nicht nur Dörfer ausspähen, 
sondern nebenbei feindliche 
Bürger »umdrehen«. 


Bullfrog 
Sehr gut 


:»Populous 1 und 2 haben mich zu ihrer 
Zeitje ein Ingenieurs-Semester gekostet. The Begin- 
ning wird mich wohl genauso fesseln, denn allein die 
göttliche Grafik sorgt für einen Platz im Spiele-Olymp.« 
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Aktuell 


Preview 


Die Bahn kommt 


Railroad Tycoon 2 


Die Überraschung ist perfekt: Technisch auf den aktuellen Stand gebracht, 


Die Fabriken 
in Pittsburg 
lassen das 
Transportauf- 
kommen kräf- 
tig wachsen. 





feiert Sid Meiers legendäre Wirtschaftssimulation ihr Comeback. 


nter dem blumigen Na- 

men Gathering of De- 
velopers (GoD) schlossen 
sich jüngst einige namhafte 
Spielehersteller wie Epic Me- 
gagames oder 3D Realms zu- 
sammen. Weniger bekannt 
dürfte das ebenfalls an GoD 
beteiligte Softwarehaus Pop 
Top sein. Doch dieses Team 
hat für New World Compu- 
ting die erfolgreiche Heroes 
of Might & Magic-Reihe ent- 
wickelt. Der Helden müde, 
klopfte man bei Microprose 
an, ergattere die Railroad 
Tycoon-Lizenz und werkelt 
schon seit über einem Jahr 
still und leise am hochoffi- 
ziellen Nachfolger. 


Zug um Zug 


Das original Spielkonzept des 
legendären Klassikers von 
Sid Meier soll dabei nur we- 
nig verändert werden. Nach 
wie vor verlegen Sie fleißig 
Gleise und schließen über 
die Landkarte verstreute 
Städtchen an Ihr Schienen- 
netz an. Mit einer kleinen 
Dampflok transportieren Sie 
zu Beginn vornehmlich Pas- 
sagiere und Post, bevor Sie 
sich mit leistungsstärkeren 
Zugmaschinen an großsange- 
legte Gütertransporte wagen 
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Railroad Tycoon 2 in hochauflösender Grafik sieht fast wie eine schmucke Modelleisenbahn aus. 


können. Indirekt beeinflus- 
sen Sie damit auch die Öko- 
nomie der einzelnen Ort- 
schaften. Je besser eine Stadt 
ins Schienennetz integriert 
ist, desto üppiger floriert 
ihr Geschäftsleben, wodurch 
wiederum das Verkehrsauf- 
kommen steigt. Außerdem 
können Sie höchstpersönlich 
die Wirtschaft ankurbeln, in- 
dem Sie Betriebe ansiedeln, 
die andernorts dringend 
benötigte Güter produzieren. 





Drei Dinge 
braucht die Lok 


Anders als im Originalspiel 
benötigen Ihre Lokomotiven 
nun ausreichend Schmieröl, 
Wasser und Sand, um vor- 
wärts zu kommen. Letzterer 
ermöglicht die Überwindung 
starker Steigungen, denn 
Tunnels gibt es in Railroad 
Tycoon 2 nicht. Laut Herstel- 
ler lassen sich die Unter- 
führungen nur schwierig im 





richtigen Maßstab in die Gra- 
fik einfügen. Doch wenn man 
sich die schnuckelige, zoom- 
und rotierbare Landschafts- 
grafik ansieht, ist dieses Man- 
ko schnell vergessen. Zur 
Stunde arbeiten die Pop-Top- 
Designer noch daran, die Op- 
tik auch im Betrieb mit 31 
Konkurrenz-Tycoonen flüssig 
scrollbar zu halten. Aufßer- 
dem existieren bislang nur 15 
der insgesamt 51 geplanten 


Lokomotiv-Typen. 


Railroad Tycoon 2 


Genre: Aufbau-Strategie Hersteller: 
Ersteindruck: Sehr gut 


Termin: 4. Quartal ’98 


PopTop 


Mick Schnelle:»Railroad Tycoon gehört zu den unver- 
ganglichen Klassikern, die auch heute noch trotz Klötz- 
chenoptik viel Spaß machen. Und die schmucke Grafik 


von Teil 2 weckt schon jetzt mein Modellbahnfieber.« 
| 
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Requiem 


Die 


54 





Wrath of the Fallen 


H immlische Mächte und 
teuflische Kräfte gehören 
von jeher zu den beliebteren 
Motiven bei PC-Spieleentwick- 
lern. Während Shiny derzeit 
am Engelssimulator Messiah 
werkelt, programmiert 3DO 
fleißig eine eigene Version 
vom Krieg im Jenseits. Im 
3D-Actionspiel Requiem - 
Wrath of the Fallen schlüp- 
fen Sie in die Rolle des Engels 
Malachi. Der Himmelsbote 
wird unter die Erdenbürger 
entsandt, um einen Trupp 
gefallener Engel unschädlich 
zu machen. Die bösen Beelze- 


Be HER .i . - 


»r. EWR > Fun 





: Soldat und Wachroboter überraschen den Engel Malachi. 


buben kontrollieren mittler- 
weile viele Staatschefs, auf 
dem Planeten toben blutige 
Unruhen. Mit überirdischem 
Kriegsgerät in der Faust sol- 
len Sie wieder für Ordnung 
sorgen, lautet die Anweisung 
des obersten Bosses. 


Waffen der Bibel 


In Sachen Waffenarsenal und 
Verteidigungsmöglichkeiten 
orientiert sich das Programm 
teilweise an biblischen Mo- 
tiven. So läßt Malachi seine 
Gegner zur Salzsäule erstar- 
ren, blendet sie kurzfristig 


u] 


mit dem Lichtblitz der Er- 
kenntnis oder erweckt erle- 
digte feindliche Wachroboter 
zu neuem Leben als Verbün- 
dete. Wie von Geisterhand 
schweben bei diesem Spruch 
angekokelte Metallreste zu- 
rück an ihren ursprünglichen 
Platz. Nur wenige Sekun- 
den später steht der 
Blechkamerad wie- 
der quietschleben- 
dig da und hilft Ih- | 
nen gegen die Ge- 
sandten der Hölle. 


Mechanische ® 
Mephistos 


Obwohl Requiem 
teilweise in himmli- 
schen Sphären spielt, 
werden Sie die mei- Mit 

ste Zeit in menschli- 

chen Städten verbringen. Je 
nach Tageszeit soll es heller 
und dunkler werden, nachts 
erleuchten Straßenlampen 
den Weg. Wachsoldaten mar- 
schieren nicht nur stur gera- 
deaus, sondern plaudern zwi- 


3D- Action 
4. Quartal ’98 





schendurch miteinander oder 
schießen aus Langeweile um- 
herfliegende Tauben ab. Bür- 
gerinnen und Bürger flanie- 
ren durch die Straßen und 
besuchen Bars. Die meisten 
Zivilisten sind zwar harmlose 
Dekoration, aber einige brin- 
gen Sie durch Aufträge oder 





wie diesem können Sie reden. 


Hinweise im Kampf gegen 
das Böse weiter. In Requiem 
bekämpfen Sie nicht nur Sol- 
daten, sondern auch Roboter 
und mächtige Chaos Demons, 
so nennen sich die gefallenen 
Engel auf der Erde. 


3DO Studios 
Sehr gut 


Mir gefallen die starken Spezialef- 
fekte und die prächtig in Szene gesetzte Welt. Das Ganze 
ist nicht so abgedreht wie Messiah - mal sehen, wer im 
himmlischen Showdown die Nase vorne haben wird.« 
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Aktuell Preview 


Kommende Spiele-Hits im Überblick 


Termin-Update 


Zu jedem Spiel, das schon in mindestens einer GameStar-Preview vorgestellt 





wurde, erfahren Sie bis zum Test monatlich den aktualisierten Erscheinungs- 


termin. Da wir nur interessante Spiele previewen, bleiben Sie so über alle 





kommenden Highlights im Bilde. Aktuelle Änderungen sind rot markiert. 


Spiel / Compilation Hersteller Preview(s)inGameStar | Ersteindruck Aktueller Termin 


Age of Empires 2 Echtzeit- Strategie Microsoft 4/98 Ausgezeichnet 1. Quartal '99 
Alien Intelligence Echtzeit- Strategie Interplay 3/98 Gut 2. Quartal '98 
Alpha Centauri Strategie Firaxis 5/98 Gut 4. Quartal '98 
Baldur’s Gate Rollenspiel Interplay 3/98 Sehr gut September '98 
Colin Mc Rae World Rally Rennspiel Codemasters 2/98 Sehr gut J uli'98 
Command & Conquer 3 Echtzeit- Strategie Westwood 6/98 Ausgezeichnet 4. Quartal '98 
Cyberstorm 2 Taktikspiel Sierra 6/98 Gut J uli'98 
Daikatana 3D- Action Ion Storm 10/97, 01/98 Sehr gut September '98 
Dark Project 3D- Rollenspiel Looking Glass 3/98 Passabel Dezember '98 
Dethkarz Action- Simulation Beam Software 6/98 Gut 4. Quartal '98 
Diablo 2 Action- Rollenspiel Blizzard 11/97, 4/98 Sehr gut Dezember '98 
Dune 2000 Echtzeit- Strategie Westwood 3/98, 5/98 Sehr gut J uni '98 
Earthsiege 3: Starsiege Mech- Simulation Sierra 5/98 Sehr gut 3. Quartal '98 
Falcon 4.0 Flugsimulation Microprose 1/98 Sehr gut 3. Quartal '98 
Final Fantasy 2 Rollenspiel Eidos 3/98 Sehr gut Juli"98 
Freespace Weltraumspiel Parallax 4/98, 5/98 Ausgezeichnet J uli'98 
Grand Prix 500 cc Motorrad- Rennspiel Ascaron 4/98 Sehr gut J uni ’98 
Grand Prix Legends Rennsimulation Papyrus 2/98 Sehr gut J uni '98 
Grim Fandango 3D- Adventure LucasArts 6/98 Gut 3. Quartal '98 
Half-Life 3D- Action Valve 11/97, 5/98 Ausgezeichnet 3. Quartal '98 
Have a Nice Day 2 Rennspiel Magic Bytes 5/98 Sehr gut Mai '98 
Heart of Darkness Action- Adventure Infogrames 6/98 Gut J uli'98 
Jagged Alliance 2 Taktik spiel SirTech 1/98, 6/98 Sehr gut Oktober '98 
Lady, Mage and Knight Action- Rollenspiel Atic 2/98 Gut Juni'98 
M.A.X.2 Strategie Interplay 1/98 Passabel 3. Quartal '98 
Mayday Echtzeit- Strategie Boris Games 11/97 Gut J uli'98 
Mech Commander Echtzeit- Strategie Microprose 1/98 Sehr gut J uli'98 
Messiah 3D- Action Shiny 1/98 Sehr gut 3. Quartal '98 
Missing in Action Actionspiel GT Interactive 6/98 Gut J uli"98 
Outcast Action- Adventure Infogrames 6/98 Gut 4. Quartal '98 
Populous 3- The Beginning Aufbauspiel Bullfrog 11/97 Sehr gut November '98 
Ouest for Glory 5 Action- Rollenspiel Sierra 2/98 Gut 3. Quartal '98 
Septerra Core Rollenspiel Topware 6/98 Gut April '99 
Sim City 3000 Aufbauspiel Maxis 5/98 Sehr gut 3. Quartal '98 
Sin 3D- Action Ritual 3/98 Sehr gut August’98 
Star Trek: Birth of the Federation Strategie Microprose 2/98 Passabel 3. Quartal '98 
Star Trek: Klingon Honor Guard 3D- Action Microprose 2/98 Sehr gut 3. Quartal '98 
Star Trek: Secret of Vulcan Fury Adventure Interplay 2/98 Gut 1. Quartal '99 
Star Wars: Force Commander Echtzeit- Strategie LucasArts 6/98 Sehr gut 4. Quartal '98 
Team Apache Hubschrauber- Sim Mindscape 5/98 Sehr gut J uli'98 
Ultima 9: Ascenion 3D- Rollenspiel Origin 4/98 Sehr gut 4. Quartal '98 
War of the Worlds Echtzeit- Strategie GT Interactive 12/97 Gut Oktober '98 
Wartorm 3D- Strategie Impact 6/98 Sehr gut September '98 
Wizardry 8 Rollenspiel SirTech 3/98 Gut 3. Quartal '98 
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Titelstory: Unreal 















3D-Action der Zukunft 


Grafik, beeindruckenden 
Riesen-Levels und hoch- 
intelligenten Monstern 

setzt Epic neue 
NEILSELIITIEIDE 


Actiongenre. 





Talk ICWtRTeELcH 


Unreal 
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FE“ — Unreal ist nach 
rund vier Jahren Entwick- 
lungszeit fertig. Wohl kein 
anderes 3D-Actionspiel wur- 
de so gespannt erwartet. Bei 
keinem anderen war bislang 
so unklar, ob die Verspre- 
chungen des Herstellers sich 
mit der Realität decken oder 
nur ein gewaltiger Hype sind. 
Manche US-Magazine wie 
Wired verspotteten Unreal 
schon als »nicht existent«. 
Erst im letzten halben Jahr 
änderte sich das allmählich. 
Epic zeigte erste lauffähige 
Versionen, plötzlich sicher- 
ten sich immer mehr Kon- 
kurrenzfirmen überraschend 
die Grafik-Engine für ihre ei- 
genen Spieleprojekte. 

Kein Wunder, schließlich 
hat Unreal technisch enormes 
zu bieten. Mit imposanten 
Szenerien, absolut überzeu- 
genden Lichteffekten und su- 
perklugen Monstern schafft 
das Spiel eine Atmosphäre, als 
wären Sie wirklich auf einer 
fernen, fremden Welt voller 
Abenteuer und Gefahren. 


Todeskampf eines 
Sträflings 


In Unreal schlüpfen Sie in 
die Rolle eines Sträflings, 
dessen Gefängnis-Raum- 
schiff auf den fernen Plane- 
ten Gryphon stürzt. Aus dem 
schmorenden Riesenwrack 
kämpfen Sie sich allein nach 
draufsen. Ihre einzigen Freun- 
de in der fremden Welt sind 
die Nali, vierarmige, asketi- 
sche Wesen, die von den 
grausamen Skaarj-Aliens be- 
stialisch unterdrückt werden. 
Ihre Aufgabe ist es, mit heiler 
Haut der ungastlichen Welt 
zu entfliehen und möglichst 
viele Nali zu retten. Letzteres 
bringt Ihnen neben einem 
guten Gewissen handfeste 
Vorteile: Die mystischen Ur- 
einwohner helfen Ihnen als 
Leidensgenossen weiter. Im- 
mer wieder winkt ein einzel- 
ner Nali Sie zu sich. Wenn 
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Sie ihm folgen, kommt es oft 
vor, daß er plötzlich unter 
feindlichem Beschuß steht. 
Sie sollte ihm beistehen - not- 
falls sogar mit dem eigenen 
Körper als Kugelfang - damit 
er als Dankeschön versteckte 
Kammern mit Munition oder 
Medizin öffnet. 


Die Idylle trügt 


Geradezu spektakulär sind 
die Außenlevels von Unreal. 


”. 


Die Unreal- Grafikengine stellt problemlos sowohl weite Ebenen wie auch tiefe 


In engen Talkesseln laden 
schon von weitem malerische 
Hütten zum Verweilen ein. 
Dörfer in mittelalterlich ange- 
hauchtem Baustil, besetzt von 
den fiesen Krall, stehen zwi- 
schen mächtigen Felswänden. 
Gewaltige Wasserfälle rau- 
schen in tiefe Seen hinein, Vö- 
gel ziehen am Horizont ihre 
Bahnen und außerirdische 
Karnickel hoppeln friedlich 
über saftiges Gras. 
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Die Außenwelt 
dient normaler- Facts 
weise als Ver- 
bindungslevel 

zwischen den 
unterirdischen 
Schauplätzen 
und ist relativ 
friedlich, Mon- 
ster erspähen Sie dort nur 
selten. Meist marschieren Sie 
durch eine Siedlung, betreten 
eine Mine und tapsen durch 





ES 1AR 


mit blau schimmernden Flüssen dar. 





- 28 Solo-Levels 

- 10 Multiplayer-Levels 
«23 Monster 

- 10 Waffen 

- 2 Schußmodi pro Waffe 


Mitschweren 
Schritten 
trampelt der 
raketen- 
schießende 

auf Sie zu. 








I-J: 


Dieses duüster- 
imposante 

ist mitsamt 
Kerkern, der 
hohen Turmspitze 
und unzähligen 
liebevoll einge- | 
richteten Räumen KR & 
voll zugänglich. 8 






Technisch 
und spiele- 
risch Spitze 


Seit langem hat mich 
mit Unreal mal wieder 
ein 3D-Actionspiel gra- 
fisch umgehauen; dazu kommt das mit 
Jedi Knight vergleichbare Leveldesign. 
Beides zusammen erzeugt eine ungeheuer 
dichte Stimmung. Das Fehlen einer großar- 
tigen Hintergrundstory ist angesichts des 
Szenarios zu verschmerzen. Schließlich bin 
ich ein einsamer Gestrandeter, der seine 
Umgebung erst erkunden muß. 


Was Unreal an die Genre-Spitze befördert, 
ist aber nicht die (leider mit immensen 
Hardware-Anforderungen erkaufte) tech- 
nische Brillanz. Es sind die hyperintelli- 
genten Gegner, die viele gewohnte 
Shooter-Taktiken hinfällig machen. Und 
eines freut mich besonders: Unreal über- 
holt das indizierte Quake 2 in allen Punk- 
ten-bis auf die Grausamkeit. So soll es sein: 
spanned-knallhart statt blutig-brutal! 








Titelstory: Unreal 


die ersten paar Höhlen. Erst 
dann schaufelt das Programm 
neue Leveldaten in den Spei- 
cher, und die Action beginnt. 


In tiefen 
Katakomben 


Auf der Planetenoberfläche 
herrscht oft trügerischer Frie- 
den, aber in den düsteren 
Kellern geht es kräftig zur 
Sache. Unreal führt Sie 
durch verfallene Tempelanla- 
gen mit gewaltigen Katakom- 
ben und grün schimmern- 
de Gewässer in unterirdi- 
schen Kanalsystemen. Sie 
entdecken abgestürzte Alien- 
Raumschiffe, in deren unte- 
ren Decks trübe Flüssigkei- 
ten schwappen, während in 
den höheren Etagen Gemüse 
für die Besatzung wächst. 
Gegen Ende durchkämmen 
Sie ein besetztes Nali-Schloß, 
und stolpern im Schlaftrakt 
über Skaarj, die gerade noch 
ihren Rausch ausgeschlafen 





haben und trotzdem sofort 
zuschlagen. Dann bekämp- 
fen Sie in der Turmspitze auf 
spiegelglattem Marmorboden 
ein gigantisches Monster. In 
einer alten Wolkenstadt kom- 
men Sie zwischen Fachwerk- 
häusern einem furchtbaren 
Geheimnis auf die Spur und 
entdecken das gigantische 
Mutterschiff der Skaarj, in 





dem es schließlich zum 
großen Showdown kommt. 


Komplexe 
Kampfarenen 


Ob Raumschiff oder Ruine: 
Was Sie aus anderen 3D-Spie- 
len als linear verkettete Räume 
kennen, präsentiert Unreal ei- 
nen Tick anders. Die meisten 
Levels gewähren Ihnen näm- 





Ein fieser 
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erledigt vor Ihren Augen einen Nali. 


Echter 


... >. u. Fe 








schränkt im Keller die Sicht auf weiter entfernte Gegner ein. 


H: 





Im Raumschiff der Aliens flackern bunte 


lich gleich anfangs Zugang zu 
vielen Hallen. Im Skaarj-ver- 
seuchten Ex-Menschenschiff 
Kraan etwa entdecken Sie, daß 
der kleine Eingangsraum zu 
Lagerhallen, Maschinenräu- 


men und Energiestationen auf 
weiteren Decks führt. Sobald 
Sie sich zu Schaltern und Auf- 
zügen gekämpft haben, öffnen 
sich zusätzliche Bereiche. Stel- 


lenweise droht deshalb die 
Gefahr, daß Einsteiger sich in 
den weitverzweigten Korrido- 
ren verlaufen. Richtig stecken- 
bleiben können Sie allerdings 
nicht, Hauptgänge führen 
bald wieder auf den richtigen 
Weg. Einer der Gründe für die 
verhältnismäßig komplexen 
Levels: Damit Sie sich mit den 
schlauen und ausdauernden 
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Gegnern richtig heiße Gefech- 
te liefern können, braucht die 





Peter Steinlechner 








Szenerie einen gewissen Min- o o 
ee Ein Action- 
an Meilen- 
Künstliche R 
stem 


Intelligenz-Bestien 


Ihr schlimmster Alptraum in 
Unreal sind die Skaarj. Die 
Aliens mit der markanten 
Rasta-Frisur stellen die cle- 
versten Gegner dar, die bis- 
lang ihr Unwesen in einem 
3D-Actionspiel trieben. Mit 
flotten Seitwärts-Rollen wei- 
chen die Biester Raketen aus 
und gehen sogar vorbeugend 
auf Distanz, sobald Sie eine 
kräftige Wumme ziehen. 
Skaarj treiben ihre Opfer in 
Ecken und schlagen dort mit 
kräftigen Stahlkrallen zu. Die 
Krieger kennen sich im Level 
aus und nehmen auch mal 
einen Aufzug in den näch- 
sten Stock. Unreal bietet in 
Sachen Künstliche Intelli- 
genz mehr als andere Spiele 
— aber wie im richtigen Le- 
ben sind auch hier nicht alle 
Monster klug. Die mächtigen 
Titans etwa lassen sich leicht 
hinters Licht führen, indem 
man sich geschickt hinter 
Hindernissen versteckt, und 
die Krall nehmen manchmal 
feige Reifßsaus. Andere Mon- 
ster purzeln versehentlich in 
Lavaseen oder fallen von Klip- 
pen. Der Schwierigkeitsgrad 
hält sich trotz der schlauen 


Das Warten hat sich 
gelohnt: Unreal leitet 
die nächste Generation 
der 3D-Actionspiele ein. Glücklicherweise 
hat Epic viel mehr als »nur« bombastische 
Grafiken hinbekommen. An den etwas 
anderen Levelaufbau und die überzeugen- 
de Gegner-KI mußte ich mich kurz gewöh- 
nen, jetzt fühle ich mich dort viel wohler 
als beim vergleichsweise monotonen 

»Tür auf-Rakete rein-weiter geht’s« 
vieler 3D-Titel. Die Atmosphäre im Solo- 
Modus ist mehr als überzeugend. Irgend- 
wann hat man wirklich das Gefühl, über 
einen der interessantesten Planeten des 
Universums zu marschieren. Gerade im 
Solo-Modus hält nur Jedi Knight mit. 


Grafik zum Staunen 





Unreal ist eines dieser Spiele, die man 
Nachbarn oder Freunden vorführt, um 
sich an deren herunterklappenden Kinnla- 
den zu ergötzen. Der Staun-Faktor ist 
angesichts von Grafikpracht, Animationen 
und witzigen Details enorm hoch. Die 
stattlichen Hardware-Anforderungen sind 
zwar ärgerlich, aber bei Unreal sehe ich 
wenigstens, warum der arme Prozessor 
sich so anstrengen muß. 


Meine hohen Erwartungen hat Unreal 
locker übertroffen. Wer ausreichend flotte 
Hardware im PC stecken hat, kommt um 
dieses Spiel nicht herum-zumal endlich 
Deathmatch-Computergegner und Editor 
gleich auf der Programm-CD in hervorra- 
gender Qualität mitliefert werden. 


In der alten 
kämpfen 
Sie zwischen 


Fachwerk gegen 
Krall- Krieger und 
kommen einem 

; düsteren Geheim- 
nis auf die Spur. 
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Diese Szene werde ich 
nie mehr vergessen: 
Mit einem Skaarj-Mon- 
ster lieferte ich mir ein 


Feuergefecht rund um einem Fahrstuhl- 


schacht. Von mehreren Schüssen getroffen, 
fiel das Viech schließlich in die Tiefe. Froh- 
lockend schaute ich hinterher-doch unten 
war keine Leiche zu sehen. Als ich mich 
umdrehte, rannte mir der quicklebendige 
Skaarj wild feuernd entgegen. Er hatte 

den Sturz überlebt und einen anderen Lift 
genommen, um mich von hinten neu zu 
attackieren. Vor Schreck blieb mir die Luft 
weg-und schon war ich erledigt. Solche 
Momente machen Unreal zum Erlebnis! 





Die gefräßigen Hardware-Anforderungen 
stören mich allerdings: Auf meinem Re- 
daktionsrechner (Pentium 200 mit Mon- 
ster 3D) ruckelt’s spätestens dann leicht, 
wenn eine Bestie auftaucht-auch in den 
niedrigen Auflösungen. Hier wäre mehr 
Tempo-Tuning angebracht gewesen! 
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in fairen 
Grenzen; feindliche Raketen- 


Scheusale noch 


treffer richten nur wenig Scha- 
den an, während die eigenen 
Waffen effektiver arbeiten. 


Prall gefüllte 
Waffenkammer 


So vielfältig wie die Alien- 
Rassen ist das Kriegsgerät. 





Gleich zu Beginn finden Sie 
die Dispersions-Pistole, die 
mit unbegrenzten Muniti- 
onsvorräten schießt und sich 
durch Upgrades weiter aufrü- 
sten läßt. In der höchsten 
Ausbaustufe sausen die tödli- 
chen Energiekugeln dreifach 
verstärkt und unsichtbar in 
Richtung Feind. Prunkstück 
der Unreal-Waffenkammer 
ist der Eightball. Das gewalti- 
ge Metallmonstrum schickt 
bis zu sechs Raketen oder 
Granaten gleichzeitig Rich- 
tung Gegner; wenn Ihr Ziel 
für etwa eine Sekunde im 
Fadenkreuz halten, schalten 
die Projektile sich sogar auf 
und verfolgen es unerbittlich 
bis zum Einschlag. Jede der 
zehn Waffen beherrscht zwei 
Schußmodi. Im ersten ist 
zum Beispiel das Kali-Jagd- 
gewehr »nur« eine 
durchschlagskräfti- 
ge Flinte, im zwei- 
ten zoomt es sich 
auf Tastendruck 
hin bis an weit ent- 
fernte Monster ran 
-— damit können 
Sie Ihrem Gegner 






zum Abschied aus 
sicherer Distanz 
ins Auge blicken. 


Solo-Deathmatch 


Der Epic-Knaller unterstützt 
per TCP/IP-Protokoll Mehr- 


\ 


Feuer frei: Ein Skaarj- Trooper setzt zum Nahkampfangriff an. 


Manche Gegner klappen einen Schild auf, 





2 


Golden glänzt der Schutzanzug des Skaarj auf dem Schiff der Aliens. 


spieler-Partien in lokalen 
Netzwerken und im Internet. 
In letzterem können Sie 
durch bestimmte Tore - so- 





genannte Portals - direkt auf 
andere Server hüpfen und 
gleich im nächsten Level 
weiterkämpfen. Wer keinen 
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Netzanschluß hat, spielt in 
den zehn Multiplayer-Arenen 
gegen bis zu 15 Bots — das 
sind Computergegener, die 
beinahe wie Menschen kämp- 
fen. Das Programm unter- 
stützt Client Prediction und 
alle weiteren gängigen Inter- 
net-Spielestandards. 





Genre: 3D-Action 

Anspruch: Fortgeschrittene, Profis 
Sprache: Englisch (Deutsch in Vorb.) 
Preis: ca. 100 Mark 


Spieler: 


Hersteller: Epic MegaGames 
System: Windows 95 

Anleitung: Englisch (Deutsch in Vorb.) 
Festplatte: ca. 50 oder 360 MByte 


Einer, bis 16 (Netzwerk, Internet) 


3D- Karten: O Direct 3D @3Dfx @PowerVR O Rendition 





Minimum Sjr]slerige Optimum 
Pentium 133 P166, 32 MB, 4x CD, 3Dfx Pentium II 233 
32 MByte RAM, 4fach CD oder 64 MByte RAM, 8fach CD 
P233, 32 MB, 4x CD 3Dfx- Karte 


Grafik 
Sound 
Bedienung 
Spieltiefe 
Multiplayer 
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Mercenaries verteidigen wütend ihre Basis. 
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Die Unreal-Monster im Überblick 


Bestiarium 
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En er 
NICHLG, 
Durch die außerirdischen Lüfte von 
Gryphon fliegen Mantas. Die Mischung 
aus Fisch und Vogel existiert in drei 
unterschiedlichen Varianten. Die klein- 
ste lebt in Höhlen und ist schneeweiß. 
Mantas stellen keine größere Bedro- 
hung dar, weil die flachen Flugwesen 
nur mit Klauen und Zähnen angreifen. 


Ein paar gezielte Treffer mit der Disper- 
sion-Pistole reichen meist aus. 


# - 





% Titan 
u 
Titane sind die größten Kreaturen auf Gryphon und lassen mit 


kräftigemSchlägen sogar den Boden erzittern. Die Kolosse wer- 
fen mit Gesteinsbrocken nach ihren Opfern. Das müssen nicht 
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Gasbag ; 


Die kugelförmigen Gasbags schieben RO en 
sich mit gewaltigen Armen durch die % men R\\ 
Luft, während sie ihr Ziel mit roten % \ 


Energiebällen unter Beschuß nehmen. erg \ u 
Nur selten trifft man in den Schluchten 1 evi ji I sh IN 7 ” 
> 
IT, TI 


von Gryphon auf einen Giant Gasbag. 

Diese riesigen Monster spucken Nach- 

wuchs aus, der sich mit Freude sofort Devilfishs verstecken sich gerne 

auf Sie stürzt. Die fliegenden Kugeln A in Höhlen, schnellen plötzlich 

lassen sich leicht durch andere Mon- h hervor und werden nach weni- 

ster ablenken, außerdem reichen ihre „gen Treffern unsichtbar. Noch 
bösartiger sind die Squids. Mit 

mächtigen Tentakeln fangen sie 


Schüsse nicht besonders weit. 
SC HD # ’ ihre ‚Opfer ein oder schiefgen mit 
. De .:W 2 giftigen Pfeilen. Bekämpfen Sie 


schwimmende Monster nach 
Möglichkeit vom Trockenen aus 
durch die Wasseroberfläche. 
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Mercenary 


BES RTETSERLLELTANNZEHETGEN 
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Krall % 
Krall sind die Wächter der 
Skaarj. Die Krieger mit dem fie- 
sen Grinsen verprügeln ihr 
Opfer aus der Nähe mit dem 
Kriegsstab; aus der Ferne feuert 
der magische Schießprügel 
Energie-Raketen. Ihre Kampf- 
taktiken haben die Krall von den 
Skaarj abgeschaut, allerdings 
sind die Biester längst nicht so 
wendig wie ihre Meister und 
ergreifen gelegentlich die Flucht. 


lebt zurückgezogenen in seinem abge- 
stürzten Raumschiff und traut sich nur 
selten in die Außenwelt. In bizarre 
Anzüge gehüllt, wirken die Wesen 
fremder als alle anderen auf Gryphon. 
Die eigenbrötlerischen Aliens ballern 
sowohl mit Raketen als auch mit dem 
Schnellfeuergewehr. 


unbedingt Sie sein, Titane greifen alle anderen Wesen ebenfalls 
an. ZumGlück sind die Giganten sehr langsam. Solange Sie in 





\ ewegung bleiben, können Sie mit der Eightball abwarten, bis 
alle sechs Raketen geladen sind, und erst dann feuern. 
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Kluge Krieger und gewaltige Goliaths - die prächtig animierten Monster 


von Unreal stellen sich im GameStar-Gehege vor. Bitte nicht füttern! 





Nlalelge 


Woher der mysteriöse Warlord stammt, ist unklar. Betrachtet 
man sein Aussehen, scheint er der Hölle entsprungen. Ihnen 
nr gegenüber legt er ein seltsames Verhalten an den Tag: Bei 
- der ersten Begegnung lacht er Sie gar aus. Warlords sind fast 
ns so groß wie Titane, können fliegen und feuern Raketen ab. 

Dafür sind sie nicht übertrieben robust. 


Slith \3 ve 


Slith leben hauptsächlich in Gewäs- < 
sern, allerdings springen die schnek- im 4 
NCHETO EZ RVERTATT ET: 1PTeiı iR mn 


gerne an Land. Slith stellen keine Skaarj 


größere Gefahr dar, wenige Treffer mit 
der ausgebauten Dispersion-Pistole Die Skaarj stellen die unumschränkten Herrscher auf Gryphon 


reichen in aller Regel aus. sowie Ihre m ETTeJaÄ Tel: in Unreal dar. Auf der fernen Welt . 
begegnen Sie Skaarj in allen Altersstufen, von der Larvesüber 
den Krieger bis hin zur Königin. Allein von den kämpfenden, 








m. Truppen existieren mehrere Typen, darunter neben gewöhn- x | ui \ 
#23 re , lichen Soldaten auch ausdauerndere Berserker. Halten Sie c Ag \ 
= ’ | RIES ESTEBT ESEL DIEIETIFA TE RT TEST 4 a8 \ 
zZ »% 5 er ständig nach links und rechts aus, um möglichst wenige Tref- a 
= o—. fer einzustecken. Feuern Sie mit schnellen Waffen — Eight- , 


ball oder Dispersion.sind viel zu langsam. 


pm 
’ _ 
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Brute 


Die schwerfälligen Brutes tragen in jeder Hand einen gewal- 
tigen Raketenwerfer. Die Bestien sind nur schwach gepan- 
zert, außerdem können Sie den Geschossen leicht auswei- 
chen. Lassen Sie die Monster nicht zu nahe an sich heran- 
kommen, sonst werden sie von kräftigen Hieben rasch nie- 
dergestreckt. Beste Waffe gegen Brutes ist eine gut ausge- 
baute Dispersion-Pistole oder der Eightball. 
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Harte Fakten zur Technik 





Unrealle) Rechner 
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: Aus diesem Bild stammen die Ausschnitte. 
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: Die niedigste 3Dfx- Auflösung, ab P- 166 flüssig. 
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: Traum- Modus für Highend- Systeme ab Pentium Il 233. 





Die Unreal-Engine stellt sich: 


So gut muß Ihr Rechner sein, 


um richtig mitspielen zu können. 


enn das nicht auf Qua- 
lität hindeutet: Eine 
ganze Reihe angekündigter 
Spiele wird auf der Unreal-En- 
gine basieren. Ob Sie sich per 
Phaser und Bat’leth durch Star 
Trek: Klingon Honor Guard 
kämpfen, in den Rollenspiel- 
Welten von Robert Jordans 
Wheel of Time versinken oder 
in Warren Spectors Spionage- 
Thriller-Adventure Deus Ex in 
geheimer Mission unterwegs 
sind - Grundlage dieser po- 
tentiellen Software-Knüller ist 
stets die Engine von Epic Me- 
gagames. Die meisten der ge- 
planten Spiele sollen noch 
mehr Features als Unreal 
selbst bieten, etwa weiter ver- 
besserte Künstliche Intelligenz 
oder aufwendigere Gegner- 
Animationen. Potentiell droht 
damit zwar die Gefahr von 
noch höheren Hardware-An- 
forderungen, allerdings dürfte 
die weitere Optimierung des 
Programm-Codes dies ins- 
gesamt wieder ausgleichen. 
Wenn Unreal auf Ihrem Rech- 
ner flott läuft, können Sie also 
sicher sein, zumindest die an- 
gekündigten Titel problemlos 
spielen zu können. 


3D-Alleskönner 


Unreal kommt, anders als die 
Quake 2-Engine von id Soft- 
ware, nicht nur mit geschlos- 
senen Räumen klar, sondern 
bietet auch großse Außenwel- 
ten mit mehreren Schichten 
von Wolken. Damit die aufger- 
irdischen Planetenoberflächen 
optisch überzeugen, arbeiten 
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unsichtbar im Hintergrund 
viele Software-Tricks, die auf 
den ersten Blick kaum auf- 
fallen. Beispielsweise schaltet 
das Programm per Mip-Map- 
ping auf immer feinere 
Texturen, wenn Sie sich aus 
größerer Entfernung einer 
Wand nähern. Unreal verfügt 
über zwölf unterschiedlich 
aufgelöste Verkleidungen ei- 
ner solchen Polygon-Mauer, 
während etwa Jedi Knight mit 
nur vier auskommt. Ergebnis: 
Selbst über gewaltige Distan- 
zen hinweg ist das Umschal- 
ten von näherkommenden 
Texturen kaum, mit 3D-Kar- 
ten, die trilineares Filtering 
unterstützen, gar nicht zu er- 
kennen; beim LucasArts-Spiel 
kann man den Wechsel der 
Wandverkleidungen dagegen 
deutlich wahrnehmen. 


Schön in Software 


Die Entwickler haben sich 
darum gekümmert, daß auch 
ohne 3D-Karte ein überzeu- 
gendes Bild auf den Monitor 
kommt. Die aufwendigen Le- 
vels erstrahlen selbst in der 
Software-Variante wahlweise 
in 16- oder 32-Bit Farbtiefe. 
Sogar für die imposanten 
Lichteffekte brauchen Sie kei- 
nen Beschleunigerchip, einzi- 
ge Ausnahme ist das Lens-Fla- 
ring. Unreal liefert in VGA 
mit 320 mal 200 Pixeln ein 
deutlich klareres Bild als viele 
Konkurrenz-Spiele im glei- 
chen Modus. Zwar wirkt das 
Gesamtbild wegen des fehlen- 
den Hardware-Filterings grob- 


körniger, und die Abstufun- 


gen zwischen Hell und Dun- 
kel sind wesentlich härter, 
aber insgesamt kann sich das 
Programm auch in diesem 
Modus sehen lassen. 

Die Grafikpracht hat frei- 
lich ihren Preis, ohne schnel- 
len Rechner kommt Unreal 
ins Stocken. Gerade noch 
ausreichend flott läuft Unreal 
in VGA ohne 3D-Karte ab 
einem Pentium 166, auf ei- 
nem Pentium 133 ruckelt das 
Bild spürbar, sobald Sie meh- 
rere Gegner bekämpfen. An- 
dererseits kommen Besitzer 
von Pentium-Il-Systemen 
auch ohne Beschleuniger- 
Chipin den Genuß eines aus- 
reichend schnellen Spiels. 


Performance-Vergleich: Unre 


Unreal 320 x 200 


stark ruckelnd nichtmöglich 





Traumhaft mit 
Voodoo 


Unreal unterstützt 3D-Karten 
mit Voodoo- und PowerVR- 
Chipsätzen. In beiden Fällen 
läuft das Programm über eine 
speziell angepaßte GL-Schnitt- 
stelle. Mit etwas Verzögerung 
will Epic Treiber für weitere 
Karten anbieten und wahr- 
scheinlich noch im Spätsom- 
mer einen Patch für Direct 3D 
nachschieben. Die Engine un- 
terstützt große Texturspeicher, 
speziell bei PowerVR-2-Karten 
auch Truecolor-Rendering. 
Wer einen Pentium 166 
nebst Voodoo-1-Karte sein Ei- 
gen nennt, kann Unreal mit 
leichten Einschränkungen 






leichtruckelnd nichtmöglich 
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spielen. Das Programm läuft 
flüssig, zu störenden Rucke- 
leien - die sich aber noch in 
Grenzen halten - kommt es 
erst, wenn mehrere animierte 
Kreaturen zu sehen sind. Ein 
Voodoo-2-Chip bringt dann 
spürbar Besserung. Richtig 
perfekt läuft Unreal auf Pen- 
tium-Il-Rechnern. Auf sol- 
chen Highend-System spielt 
es fast keine Rolle, welcher 
3D-Chip im Rechner werkelt — 
ausreichend schnell für unge- 
trübten Spielspaßs sind alle. 


Mehr Speicher 


Auch der Hauptspeicher hat 
größere Auswirkungen auf die 
Spielgeschwindigkeit. Je mehr 
RAM im Rechner steckt, desto 


al, Ouake 2, Jedi Knight 






nicht möglich 


sehr schnell 


seltener muß Unreal die sehr 
detaillierten Texturen von der 
Festplatte lesen. 32 MByte rei- 
chen zwar aus, bei Wechseln 
zwischen Räumen kommt es 
allerdings regelmäßig zu lan- 
gen Lesevorgängen. Erst ab 
64 MByte läuft Unreal ohne 
diese Verzögerungen. 


Unreal im Testlabor 


Wir haben Unreal und die 3D- 
Konkurrenten Quake 2 und 
Jedi Knight: Mysteries of the 
Sith auf mehreren Testrech- 
nern laufen lassen. Anhand ty- 
pischer Szenen konnten wir 
feststellen, wie stark die Pro- 
gramme ruckeln und ob sie 
auf dem jeweiligen Gerätnoch 
vernünftig spielbar sind. 


178773 P2-266 
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nichtmöglich nicht möglich 

















Unreal 512 x 384 unspielbar unspielbar stark ruckelnd leichtruckelnd schnell sehrschnel sehrschnel sehr schnell 
Unreal 640 x 430 unspielbar  unspielbar unspielbar stark ruckelnd leichtruckelnd leichtruckelnd sehrschnel sehr schnell 
Unreal 800 x 600 unspielbar  unspielbar unspielbar unspielbar stark ruckelnd starkruckelnd schnell sehr schnell 
Quake 2 320x200 leichtruckelnd nichtmöglich schnell nichtmöglich nichtmöglich sehrschnel nichtmöglich nichtmöglich 























Quake 2640x480 starkruckelnd leichtruckelnd leichtruckelnd schnell sehrschnel schnell sehrschnel sehrschnell 
Jedi Knight 320 x 200 sehrschnell sehrschnel sehrschnel sehrschnel sehrschnel sehrschnel sehrschnel sehrschnell 
Jedi Knight 640x480 stark ruckelnd sehrschnell leichtruckelnd sehrschnel sehrschnel sehrschnel sehrschnel sehrschnell 
Software- vs. Hardware-3D bei Unreal, Ouake 2 und Jedi Knigh 
BR 2 BE 2 } m RE 2 205 EN a! Eee 
En FE ä gi | 32 e 
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Unreal: Die Software- Variante (oberes Bild) 
sieht zwar nicht so poliert aus wie die Voo- 
doo- Version, überzeugt aber trotzdem. 






Quake ) Das Programn filtert die Texturen 
stark. In Bewegung wirkt die 3D- Version deut- 
lich besser als der Software- Modus (oben). 


’S, 
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Jedi Knight: Mysteries of the Sith bietet zwar 
die schwächste Grafik- Engine, profitiert 
optisch aber deutlich von 3D- Karten (unten). 











Titelstory: 


Unreal 


Weltenschaffen leichtgemacht 


Unreal-Ed 









Unter 
»Properties«, 

»Display«, 
»Fatness« Ver- 
wandeln Sie schlanke 
Skaarj in pummelige Krieger. 


Dank des mitgelieferten Profi-Editors ist der 


Nachschub an kostenlosen Levels für Unreal gesichert. 


E in Grund für den Erfolg 
von 3D-Actionspielen ist 
die Tatsache, daß es für die 
meisten davon unzählige ko- 
stenlose Zusatz-Levels gibt. 
Seien es die Ballerorgien von 
id Software oder das Star- 


Meist nur kurze Zeit nach 
Veröffentlichung basteln 
tüchtige Privat-Programmie- 
rer Editoren, mit denen sich 
vorhandene Karten verän- 
dern oder sogar vollständig 
neue erstellen lassen. Bei 


besser: Den Editor Unreal-Ed 
finden Sie gleich mit auf der 
Spiele-CD. Mit diesem mäch- 
tigen Werkzeug schuf Epic 
Megagames die komplette 
Unreal-Welt. Ihnen stehen 
damit fast die gleichen Mög- 


lern zur Verfügung. Einzige 
Einschränkung: Sie können 
zwar komplette Welten kon- 
struieren und eigene Textu- 
ren importieren, allerdings 
lassen sich weder neue Mon- 
ster schaffen noch sonstige 


Wars-Spektakel Jedi Knight: Unreal haben Sie es noch lichkeiten wie den Entwick- 3D-Objekte bauen. 


Schnellkurs: Leveldesign mit Unreal-Ed 


Der Unreal-Editor arbeitet nach einem In weniger als fünf Minuten bauen auch per here«. Wenn Sie die Gegner-Icons 


anderen Grundprinzip als die bisherigen Einsteiger einen neuen Level mit Unreal- rechts anklicken, können Sie unter »Pro- 


Editoren. Normalerweise muß der Level- Ed. Ein paar Mausklicks, und schon ste- perties« deren Eigenschaften verändern. 


Designer sogar einen einfachen Raum hen Sie im selbstkreierten Raum, den Sie 5. Wo erscheint der Spieler? Klicken Sie 


aufwendig aus vier Wänden, Boden und nach Belieben mit Monstern bevölkern. im Menü erst auf »Navigation Point«, 
1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste 
auf den Würfel (A) und wählen Sie 
»Cube Properties«. Geben Sie unter 
»Height« 512, unter »Width« und 
»Breadth« 1024 ein. Klicken Sie auf 


»Build« und dann »Close«. Sie haben 


Decke erstellen. In Unreal-Ed rufen Sie »PlayerStart« und dann wieder mit der 


rechten Maustaste an eine beliebige 
Stelle in der Draufsicht. 


mit einem Mausklick einen soliden Wür- 
fel auf, entfernen per Tastenkombination 
den Inhalt und haben sofort ein beinahe 
vollständiges Zimmer. Fast genauso 
schnell fügen Sie Licht und Monster hin- 
zu; schon können Sie sich in derneuen jetzt einen großen, soliden Würfel. 
Mini-Welt austoben. 


Eines sollten Sie aber beachten: Unreal- 


2. Leeren Sie diesen Würfel. Drücken Sie 
dazu »Strg-S«, schon sehen Sie eine 


Unreal- Ed liegt 
dem Spiel bei 
und ist der zur 
Zeit bedienungs- 
freundlichste 
Level- Editor. 


Ed ist zwar deutlich einfacher zu bedie- große Halle. Wenn Sie die Texturen ver- 

ändern möchten, wählen Sie im 3D-Fen- 

ster (B)die Fläche und aus der rechten 

Laufleiste eine Wandverkleidung aus. 

3. Ihr Level braucht Licht. Wählen Sie 
aus Liste (C) die Gruppe »Classes«, 


=>] . . . 
Eile Edit Script Brush Camera Options Window Help d a n n kl l C ke n S le l m a U fp | oO P pe n d e n 


Browse |Classes 
VW Only show Actor cla) 


nen als alle anderen Editoren, aber wer 





wirklich gute und aufwendige Levels ba- 





steln möchte, muß sich richtig in das 
Nichtschön, aber funktional: Nach wenigen 
Minuten prügelt sich eine gewaltige Anzahl 
von Bestien im ersten selbstgemachten Level. 


Programm einarbeiten. 





Baum auf »Light« und markieren 
»TorchFlame«. Anschließend verteilen 6. Sie haben die notwendigen Bestand- 
Sie im Draufsicht-Fenster (D) mit der 


rechten Maustaste kleine Leuchtkörper- 





teile beisammen. Drücken Sie die F8-Ta- 
ste und klicken Sie »Rebuild Geometry« 


Icons per »Add TorchFlame here«. In an - jetzt wird der Level mit allen not- 








Ihrem Level reichen etwa vier aus. wendigen Parametern berechnet. 





4. Plazieren Sie Monster. Wählen Sie 7.Voila - ein funktionierender Raum ist 


rechts erst »Pawn«, »Scripted Pawn« fertig. Speichern Sie den Level (File, 


und dann die Unreal-Bestien. Die Mon- Save as, Levelname.usr) im Maps-Ord- 





ner von Unreal ab. Rufen Sie das Spiel 
auf, drücken Sie danach die Tab-Taste 
und geben Sie »open Levelname« ein. 


ster plazieren Sie genauso wie das Licht: 


Unreall.StoneTitan (scripted) 


Rechte Maustaste in der Draufsicht, 


EditCode |  Defaults 
New... | Export | Export All 
Load Save | Delete 














dann beispielsweise »Place SkaarjTroo- 
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Das Team 


Die Leserfrage kommt diesen Monat von 





Hendrik Koop-Lampe (14) aus Drebber: 


»Welches Spiel war das kniffligste, 
das ihr je gespielt habt?« 


Bei dieser Frage ist uns aufgefallen, 
daß die Computerspiele früher 
irgendwie viel, viel schwerer waren... 
Aber jetzt die Antworten: 





Das GameStar-Team 





Charles Glimm 


Online, Rollenspiele, 
Actionspiele, Budget 


»Naja, das dürfte The Pawn ge- 
wesen sein, auch wenn die 
Puzzles an sich gar nicht so 
schwierig waren. Ich kam recht 
flott voran, hing dann aber 
ewig an einer Stelle, wo ich die 
weiterführende Tür einfach 
nicht aufbekam. Schließlich las 
ich in einer englischen Zeit- 
schrift, daß die QL-Version kurz 
vor Schluß einen Bug hat und 
sich gar nicht lösen läßt ...« 











Peter Steinlechner 


Actionspiele, Weltraum- 
spiele, Jump-and-runs 


»Mein kniffligstes Spiel war ei- 
ner der ersten Flight Simula- 
tors von Microsoft. Das Ding lief 
damals auf meinem Mono- 
chrom-Monitor. Ich konnte nur 
ein Gewirr aus grünen Linien 
erkennen und wußte eigentlich 
nie so genau,obich gerade 
New York anfliege, seit Stunden 
auf der Landebahn stehe oder 
gleich mit der Boeing 747 aus 
Chicago zusammenstoße.« 





Michael Galuschka 


Sport- & Rennspiele, Action- 
Adventures, Hardware 


»Hmm, ich kann mich nicht 
recht entscheiden: Turrican 2 
kostete mich einige Joysticks, 
weil man es in einem Schwung 
durchspielen mußte. Aber mei- 
ne härteste Nuß war eigentlich 
Bleifuss 2 im Profi-Modus, so ei- 
ne Art 8000er-Besteigung oh- 
ne Sauerstoffmaske. Bis heute 
weiß ich nicht, wie ich es zu den 
Bonusautos geschafft habe.« 


Michael Schnelle 


Simulationen, Strategie- 
spiele, Wirtschaftssims 


»Powerdrome! Diese futuristi- 
sche 3D-Raserei gab es zuerst 
nur für den Atari ST, und sie sah 
klasse aus. Doch die völlig ver- 
korkste Steuerung brachte 
mich an den Rand der Ver- 
zweiflung. Später erschien 

eine gut steuerbare PC-Version. 
Nur war bis dahin die Grafik 
komplett veraltet ...« 
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Jörg Langer 


Strategie- & Rollenspiele, 
Actionspiele, Adventures 


»Infocoms Suspended. Ich steuer- 
te von einer Tiefschlaf-Kammer 
aus sechs Roboter, von denen je- 
der nur eine Wahrnehmungsart 
(etwa Tastsinn) hatte: Dieselbe 
Umgebung wurde von »Poet: ganz 
anders geschildert als von »Sensa«. 
Innerhalb eines Zeitlimits mußte 
ich meine Unschuld beweisen. 
Doch trotz 50 Neustarts habe 
ich’s nie geschafft, mir wurde je- 
des Mal der Strom abgedreht.« 





Martin Deppe 


Adventures, Strategiespiele, 
Actionspiele, Simulationen 


»Das geniale Action-Adven- 
ture Cadaver hat mich Ende 
der Achtziger fast (?) in den 
Wahnsinn getrieben. An ei- 
ner Stelle mußte mein schwer 
vergifteter Held nämlich un- 
ter Beschuss über Abgründe 
springen, um ein Gegengift 
zu erreichen. Nach zwei Stun- 
den und 200 Versuchen wars 
endlich geschafft.« 





Rüdiger Steidle 


Simulationen, Sportspiele, 
Strategiespiele 


»Ganz klar Battle Isle 2. Ich 
habe mich gleich ins Kampf- 
getümmel gestürzt und auf 
ein Studium des Handbuchs 
verzichtet. Als ich wenige 
Levels später zum 30. Mal am 
Zuglimit scheiterte, habe ich 
festgestellt, daß ich die ganze 
Zeit im limitierten Trainings- 
modus gespielt hatte.« 


Die GameStar-Wertung 


Das Testsystem 


Im Wertungskasten fassen wir alle Fakten zu einem Spiel kompakt zusammen. Falls auf Ihrer 3D-Karte 





kein Voodoo- (3Dfx), Power-VR- oder Rendition-Chip arbeitet, dann gilt für Sie die Direct-3D-Angabe. 


Raumschiff GameStar 7 Allgemeine Daten 


Genre:  Echtzeit- Strategiespiel Hersteller: IDG Entertainment 
Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene, Profis System: Windows 9 
Sprache: Englisch (Deutsch in Vorb.) Anleitung: Deutsch 

Preis: ca.90 Mark Festplatte: 2 bis 60 MByte 







Spieler: Einer bis zwei (Modem), bis acht (Netzwerk), bis 16 (Internet) 
3D- Karten: © Direct3D © 3Dfx O Power\/R © Rendition 
Minimum Sjellecige Optimum 
486/100 Pentium 90 Pentium 133 
8 MByte RAM, 2fach CD 16 MByte RAM, 4fach CD 32 MByte RAM, 8fach CD 

Direct 3D 3D- Karte 3Dfx- Grafikkarte 

Grafik Ausreichend 

Sound 

Bedienung Sehr gut 

Spieltiefe Befriedigend 





Multiplayer Mangelhaft 





Fazit: Die beste Weltraumsaga aller Zeiten. 


Die Einzelwertungen 


Grafik: Wie flüssig sind die Animationen, wie schön ist die Grafik, 
wie sauber das Scrolling, wie gut die 3D-Engine? Auch Zwischen- 
sequenzen und Videos lassen wir (leicht) in diese Note einfließen. 


Sound: Ist die Sprachausgabe verständlich, lassen mächtige 
Explosionen Ihre Lautsprecher kräftig krachen? Paßt die Musik- 
begleitung zum Spiel, nervt sie vielleicht nach einigen Stunden? 


Bedienung: Je besser und einstiegsfreundlicher das Interface, 
je mehr Komfort (wie Speichern oder Undo-Funktion) geboten 
wird, desto höher fällt die Bedienungs-Wertung aus. 


Spieltiefe: Hiermit bewerten wir hohe Komplexität, abwechs- 
lungsreiche Levels, zahlreiche Spielvarianten oder knackige Rät- 
sel. Die Spieltiefe ist ein guter Indikator für Langzeitmotivation. 


Multiplayer: Ist der Mehrspieler-Modus nur eine lieblose 
Dreingabe, oder steckt Überlegung dahinter? Gibt es spezielle 
Optionen, extra angepaßte Levels oder Kampfberichte? 





gg) GameStar 


Auszeichnung für 
Ausnahmespiele. 


GameStar 


»für besonderen Spielwitz« 


Mit dem GamesStar-Prädikat 
belohnen wir besondere Oualitäten wie zum Beispiel 
außerordentlichen Spielwitz, innovative Spielideen, 
packende Atmosphäre, umwerfende Grafik oder ex- 
zellente Multiplayer-Funktionen. Der GameStar ist eine 
zusätzliche Auszeichnung und nicht an eine be- 
stimmte Prozentwertung gekoppelt. 








Im oberen Teil des Wertungs- 
kastens finden Sie Daten wie 
Genre, Hersteller und Preis. 


3D-Karten 


Bei 3D-Karten sagen wir Ihnen, 
welche 3D-Chips speziell unter- 
stützt werden. Die drei wichtig- 
sten sind einzeln aufgeführt. 
Direct 3D betrifft zusätzlich 3D- 
Karten mit allen anderen Chips. 
Wird eine 3Dfx-Karte nur per 
Direct 3D angesprochen, bleibt 
der 3Dfx-Kreis grau-trotzdem 
läuft es in 3D. 


Hardware-Angaben 


Hier lesen Sie, ab welchem 
Minimum (roter Kasten) das 
Spiel läuft-optimal nutzen läßt es 
sich damit meist nicht. Standard 
(gelb) heißt: Hiermit macht das 
Programm Spaß, wenn auch mit 
kleineren Einschränkungen, etwa 
bei der Auflösung. Optimum 
(grün) ist die Idealausstattung. 


Die Spielegenres 


Jede Spiele-Kategorie wird von ei- 
nem Experten betreut und hat ih- 
re eigene Top-20-Liste. 


Action: Actionspiele, 3D-Baller- 
spiele, Geschicklichkeitsspiele, 
Jump-and-runs. 


Strategie: Echtzeit-, Strategie-, 
Taktik-, Aufbau-, Denkspiele, 
Wirtschaftssimulationen. 
Sport: Sportspiele, Rennspiele, 
Managerspiele, Flipper. 
Simulationen: Simulationen, 
Weltraumspiele, Mech-Spiele. 


Adventures: Action-Adventures, 
Rollenspiele, Adventures. 
Budget: Compilations, Budget- 
Neuveröffentlichungen. 
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Die Spielspaß-\Wertung 


90% und mehr 


Nur absolute Ausnahmeprogramme bekom- 
men von uns diese Wertung. Solche seltenen 
Topspiele setzen die Meßlatte für ihr jeweili- 
ges Genre ein Stück nach oben und sind ein 
Muß für ambitionierte Computerspieler. 


80% bis 89% 


Eine Wertung von 80 Prozent oder mehr 
kennzeichnet sehr gute Spiele, die ein Genre 
nahezu perfekt auszreizen. Auch Genre- 
Fremde können hier zugreifen, denn Auf- 
machung, Zugänglichkeit und Spielspaß 
genügen höchsten Ansprüchen. 


170% bis 79% 


Im 70er-Bereich tummeln sich gute Spiele, 
die allerdings keine Genialitätspreise gewin- 
nen. Hier finden Sie Neuauflagen bekannter 
Ideen oder Programme, die für Genre- 
Freunde zwar sehr ansprechend sind, 
themenfremde Spieler aber eher kalt lassen. 


60% bis 69% 


60er-Spiele sind überdurchschnittliche Pro- 
gramme, die für Freunde des jeweiligen Gen- 
res immer noch interessant sind. Trotz der 
soliden Machart verhindern einige Unge- 
reimtheiten unbeschwerten Spielspaß. 


50% bis 59% 


Bei 50ern handelt es sich um Durchschnitts- 
kost, deren positiven und negativen Aspekte 
sich die Waage halten. Fazit: mittelmäßig. 


30% bis 49% 


Diese Spiele haben starke Schwächen und 
sind nur für überzeugte Sammler oder als 
Teil einer Budget-Compilation zu empfehlen. 


10% bis 29% 


Hiermit warnen wir vor Finger-weg-Spielen: 
Selbst als Budget-Ware sollten Sie für diese 
öden Rohrkrepierer kein Geld ausgeben. 


unter 10% 


Mit einer Wertung unter 10 Prozent gehört 
ein Programm definitiv und unwiderruflich 
zu den miesesten Spielen der PC-Geschichte. 








Peter Steinlechner 






Unreal ist endlich fertig und hat mit einem Schlag die Welt 
der Bits & Bytes verändert. Ab sofort haben einige Dinge in 
zeitgemäßen Actionspielen nichts mehr zu suchen. Etwa Geg- 
ner, die wenig mehr als Kanonenfutter sind. Oder enge Levels, 
in denen man sich fühlt wie die Maus im Schuhkarton. Außer- 
dem beweist Unreal, daß 3D-Action auch ohne übertriebene 
Gewaltszenen einen Heidenspaß macht. Dank des exzellenten 
Level-Editors wird das Programm die PC-Spielergemeinde 
sicher für lange Zeit intensiv beschäftigen. 

Gex 3D: Enter the Gecko eröffnet den Reigen der wirklich guten Mario-64-Clones für 
den PC. Weitere Spiele dieser Art sind geplant; ich bin gespannt, ob sie Gex in Sachen Spiel- 
witz überbieten können. Deathtrap Dungeon war jahrelang in den Eidos-Entwicklungs- 


labors-schade, daß trotz der intensiven Zuwendung der Funke nicht so richtig überspringt. 


Action-Charts 





Platz Spiel Genre Testin Wertung 
IE ı Une _3DAton GB 0% 
Be 3D-Action 12/977 90% 
IndiziertesSpiel ...... 3D-Action .... a 8% 
Denn 4 IndiziertesSpiel 3D-Adion Tu... 30%... 
in ee __3D-Action 10/97 8% 
IE 6 __Turok:Dinosaur Hunter _3D-Action _17/97....._84%.. 
Forsaken nn. 3D-Action 5/95 89% 
Ben 8 __Gex3D:EntertheGecko Jump-and-run GP 83%. 
IB 9 Uprising Actionspiel 98... 33%... 
10 G-Police Actionspiel 12/97 83% 

Ian 11 SubCultue  Y-Boot-Sim. 12/97 82%... 
12 _NuclearStrike Actionspiel 1/98... 82% 
a 13 Pandemonium! Jump-and-run =... 32%... 
I 14 Virtuafighter2 Prügelspiel 11797. 81%. 
“ 15 __Pandemonium2 Jump-and-run 3/98 80% 
16 ImMoming Actionspiel 5/98 80% 
Ba DE Actionspiel a 80% 
BE TE Actionspiel 198 80% 
I 19 Die bytheSword Action-Adventure 5/98 79% 
20 Overboard Actionspiel 12/97 79% 

Be 21 __Shadowsofthe Empire Actionspiel 11/97 79%... 
ii 22 _EarthwormJim Jump-and-run =... TT%.. 
Im 23 Extreme Assault Actionspiel =... 17%... 
I 24 lLastBronx .. Prügelspil 3/98... 77%... 
25 Micro Machines V3 Actionspiel 6/98 76% 


Die 25 besten Action- , 3D- , Prügelspiele und | ump- and- runs. 
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elden haben’s schwer: 

Weil ihm Blitzlichtgewit- 
ter, Groupies und Pressekon- 
ferenzen zuviel wurden, zog 
sich Gex, der Star des gleich- 
namigen Jump-and-runs von 
1996, aus dem Rampenlicht 
zurück. Seitdem ist das heimi- 
sche Fernsehgerät sein einzi- 
ger Freund. Das Leben un- 
seres jungen Echserichs wur- 
de zu einer Endlosfolge von 
Gute Zeiten, schlechte Zeiten 
mit eingestreuten Hollywood- 
schinken-Wiederholungen. 
Zwei Jahre später ist er dem 
Wahnsinn so nahe, wie Kelly 
Bundy dem Abitur fern ist. 
Doch dann droht Rez, Gex’ 
alter Erzfeind, die Macht über 
alle TV-Kanäle zu überneh- 
men. Die Regierungsbehör- 
den brauchen einen Profi, al- 


Peter Steinlechner 





N Gecko in 
‚a Höchstform 


Gutgelaunt springe ich 
7 mit Gex durch die 
quietschbunte Fern- 
sehwelt und frage 


mich, wieso es derartige Actionspiele 





eigentlich so selten auf dem PC gibt. In 
Sachen Einfälle zieht die freche Echse 
jedenfalls alle Register. In Enter the Gecko 
stecken stellenweise mehr gute Ideen als 
in den parodierten Filmen. Schade nur, daß 
der kecke Gecko sich nicht ganz perfekt 
kontrollieren läßt. An die Steuerung muß 
man sich erst gewöhnen-aber dann steht 
dem Spielspaß nichts im Wege. 





Schau mir auf die Schuppen, Kleines 


so vertauscht unser Gecko un- 
willig die Fernbedienung mit 
der Lizenz zum Coolsein. 


Green is beautiful 


Gex 3D: Enter the Gecko hat 
bis auf den sarkastischen 





Hier geht es zum Cartoon- Level, falls Gex sich ins finstere Loch traut. 


-Gex 3D 


Enter the Gecko 


Großmäulig, zynisch und fernsehsüchtig: Eine freche 





BR 
Das ist doch der Hammer: Die Brutalo- Blume will unseren armen Echsen- Helden plattmachen. 


Humor und den lässigen 
Agenten-Lurch wenig mit 


dem Vorgänger gemein. Die 
klatschbunte Spielwelt bekam 
eine dritte Dimension spen- 
diert und erstrahlt neuer- 
dings in Hardware-beschleu- 
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Echse ist der neue Star am Jump-and-run-Himmel. 





nigter Grafikpracht. Wie 
schon bei Pandemonium 2 
ist eine 3Dfx-Karte obligato- 
risch: Ohne Voodoo-Power 
steht das grüne Reptil gar 
nicht erst aus seinem Fern- 
sehsessel auf. Eine freischwe- 
bende, intelligente Kamera 
verfolgt die cool animierten 
Bewegungen des Lurchs aus 
wechselnden Positionen und 
bemüht sich redlich, den kalt- 
blütigen Helden im Mittel- 
punkt zu halten. Manchmal 
allerdings verhält sich das flie- 
gende Auge schafsdoof und 
bietet statt Gex’ Gewinner- 
lächeln lieber die Detailauf- 
nahme einer Mauer. Das pas- 
siert besonders gern bei 
schwierigen Sprüngen, was 
schon mal ein Bildschirmle- 
ben kosten kann. Um derarti- 


gen Ärgernissen abzuhelfen, 
dürfen Sie die Kamera jeder- 
zeit per Tastendruck frei dre- 
hen. Die dritte Dimension ist 
nicht nur Selbstzweck - wie 
Lara bei Tomb Raider muß 
der Gecko seine Umgebung 
sorgfältig untersuchen, um in 
den hohen Räumen mit meh- 
ren Ebenen den besten Weg 
zu finden. 


Heiteres Zitateraten 


Das Spiel schickt den Spieler 
auf eine furiose Reise durch 
30 kunterbunte Levels, die 
teilweise grundverschiedene 
Grafiksets verwenden. Alle 
sind mehr oder weniger stark 
an bekannte Filmgenres an- 
gelehnt. Unser Held kämpft 
sich im saloppen Indy-Outtfit 
durch einen Aztekenlevel, im 
Kung-Fu-Dtress stilecht durch 
Chinatown und wird als rosa 
Hase verkleidet in der Bugs- 
Bunny-Welt gejagt. In jedem 
neuen Szenario klopft Gex 
andere Sprüche; manchmal 
lernt er sogar neue Bewegun- 
gen. Ein Grundlevel, die Me- 
dia Dimension, dient als Aus- 
gangspunkt für alle Ausflüge 
in die Fernsehwelten. 


Zappen erwünscht 


In den Welten sind rote, sil- 
berne und goldene Fernbe- 
dienungen versteckt. Alle ro- 
ten Zappgeräte eines Levels 





eo 








Karate Kid in Aktion - Die 


öffnen einen neuen, und drei 
silberne gewähren Zugang 
zu einem Bonuslevel. Aller- 
dings ist es oft mit dem einfa- 
chen Finden nicht getan: 
Meistens müssen bestimmte 
Gegner besiegt oder Schalter 
umgelegt werden, ehe das be- 
gehrte Ding zu erreichen ist. 
In jedem der Extraszenarios 
muß Gex spannende Sonder- 
aufgaben lösen, teilweise so- 
gar unter Zeitdruck. Als Be- 
lohnung winkt dann eine gol- 
dene Fernbedienung; wenn 
das rasante Reptil vier davon 
gesammelt hat, öffnet sich 
ein Geheimlevel. 


Schwanzattacke 


Neben der genretypischen 
Springerei hat der gute Gex 
noch echte Gecko-Bewegun- 
gen drauf: Seine Saugnapf- 





Der über die Schulter ist eine von Gex’ vielen Animationen. 
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erlaubt kuriose Blickwinkel, 


Unser Held die Wand hoch. 


pfoten erlauben halsbrecheri- 
sche Klettertouren an einigen 
Wänden, und seine 360-Grad- 
Schwanzattacke erledigt auch 
garstige Gegner. Gex 3D un- 
terstützt alle gängigen Game- 
pads, kann aber auch über 
die Tastatur passabel gesteu- 
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Besser als 
Pandemo- 
nium2 


PC-Spieler mit einem 
Faible für Hüpf-und- 
Kletter-Spiele müssen 
nicht länger beschämt zu Boden schauen, 
wenn das Gespräch auf Jump-and-runs 
kommt. Gex 3D: Enter the Gecko kann den 
großen Bruder Mario 64 zumindest in 
Sachen Spielwitz übertrumpfen, wenn 
auch Steuerung und Leveldesign des Vor- 
bilds nicht ganz erreicht werden. Auf mei- 
nem Weg durch die farbenfrohen 3D-Wel- 
ten habe ich so viele coole Gags und ver- 
steckte Anspielungen gefunden, daß Büro- 
kollege Martin einige Male besorgt war, ob 
ich vor Lachen noch Luft bekomme. 


Vorsicht Kamera 


Technische Kleinigkeiten sind die einzigen 
Wermutstropfen: Die Kameraführung hat 
einige Aussetzer, wodurch mein Reptil hin 
und wieder aus dem Blickfeld gerät. 
Manchmal kann man wegen solcher Fehler 
sogar durch massive Wände blicken. Dar- 
unter leidet der Spielspaß jedoch kaum: 
Ich will einfach alle Welten sehen! 


ert werden. Die komfortabel- 
ste Lösung ist ein Pad mit 
sechs Buttons: Je einer be- 
Sprung, Schwanz- 
schlag und Schlabberzunge; 


dient 


die drei restlichen Knöpfe 
stellen die gewünschte Ka- 
meraposition ein. 


Gex 3D: Enter the Gecko 


J ump- and- run 
Anspruch: Fortgeschrittene, Profis 
Sprache: Englisch (Deutsch in Vorb.) 
Preis: ca. 100 Mark 


Einer 





Hersteller: Crystal Dynamics 
System: Windows 95 
Anleitung: Englisch (Deutsch in \.) 
Festplatte: ca. 15 bis 250 MByte 


3D- Karten: © Direct3D © 3Dfx O PowerVR O Rendition 


Pentium 133 Pentium 166 
16 MByte RAM, 4fach CD 16 MByte RAM, 4fach CD 

3Dfx- Karte 3Dfx- Karte 

Grafik 

Sound 

Bedienung 

Spieltiefe 

Multiplayer | nicht vorhanden 














Das bisher beste ] ump-and-run auf PCs. 
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1-13: Action 


Verlies der tausend Tode 


Deathtrap Dungeon 


Nach unzähligen Verschiebungen ist es nun soweit: Eidos hat den Kerker 


geöffnet. Und dort finden Sie mehr Monster, als Sie überleben können. 


as treibt eigentlich 

Fantasy-Recken im- 
mer wieder dazu, sich in un- 
wirtlichen Höhlensystemen 
mit Monsterhorden zu 






prügeln? Im Falle 
von Eidos’ neuem 
Action-Adventure 
Deathtrap Dunge- 
on ist weder eine 
holde Jungfrau noch 
Ruhmsucht der Grund, 
sondern der Schatz, der 
dem Bezwinger des Laby- 
rinths winkt. Soweit die Hin- 
tergrundgeschichte, die auf 
dem gleichnamigen Rollen- 
spielbuch von Eidos-Boß Ian 
Livingstone basiert. 


Rüdiger Steidle 






Nomen est 
omen 


Der Deathtrap Dungeon 
macht seinem Namen 
alle Ehre. Während 

L meiner Reise durch die 
finsteren Verliese bin ich unzählige Male 
geröstet, erschlagen, vergiftet und durch- 
bohrt worden. Dabei sind die Fallen oft so 
gemein plaziert, daß man beim ersten Ver- 
such automatisch scheitert. So bleibt mir 
nichts anderes übrig, als meinen alten 
Spielstand zu laden und mich erneut Stück 
für Stück zum nächsten Hindernis vorzu- 
arbeiten-auf die Dauer nervt das. 


Daß ich trotzdem gerne durch das Laby- 
rinth des Todes gezogen bin, liegt vor allem 
an der gelungenen Mischung aus Monster- 
meucheln, kleinen Rätseleinlagen und dem 
spannenden Leveldesign. Für geduldige 
Genrefreunde, die seit Laras zweitem Aben- 
teuer auf Nachschub warten, ist die 
Dungeon-Hatz sicher einen Blick wert. 





Blume oder Dogge 


Sie steigen entweder in der 
Rolle des muskulösen Barba- 
ren-Kämpfers »Ketten- 
hund« oder als flin- 
ke Piratin »Roter 
Lotus« in die un- 
terirdischen Gang- 
systeme, um sich 
durch zehn Levels 
den Weg zu Tages- 
licht und Reichtum 
zu bahnen. Während die 
agile Korsarenbraut anfangs 
besser vorankommt, hat es 
der robuste Barbar in spä- 
teren Abschnitten leichter. 
Wer möchte, kann den Cha- 
rakter deshalb jeweils am 
Levelanfang wechseln. 

Ihren Helden sehen Sie 
wie bei Tomb Raider 2 von 
hinten. Nur selten wechselt 
die Perspektive, um die Fi- 
gur beispielsweise von un- 
ten beim Überqueren einer 
Schlucht zu zeigen. Auf Ta- 
stendruck läßt sich auch in 
die Ich-Perspektive zoomen, 


= 
2: Wen 


allerdings können Sie in 
diesem Modus weder umher- 
laufen noch kämpfen. 


In der Falle 


Der Kerkermeister, Baron 
Sukumvits, hat seinen Dun- 
geon bestens vor Heldenbe- 
fall gesichert. Um in sein 
Reich einzudringen, müssen 
Sie Geheimgänge finden und 
kleine Rätsel lösen, etwa ei- 
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Die Levels erreichen stellenweise beeindruckende Ausmaße. 
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nen Schlüssel suchen oder 
vier Schalter richtig kombi- 
nieren. Darüber hinaus hat 
der sadistische Adelige in der 
ganzen Anlage Fallen einge- 
baut. Plötzlich gibt der Boden 
unter Ihren Füfsen nach, eine 
vermeintliche Schatztruhe 
birgt eine Bombe, oder Sie 
lösen einen Speerhagel aus. 
Erfahrene Helden können vie- 


le Hinterhalte rechtzeitig be- 





Die Orks sind keine guten Fechter und mit einem einzigen Hieb zu besiegen. 


merken und umgehen. Zum 
Beispiel sind die Flammen- 
werfer an ihren Düsen in der 
Wand zu erkennen; auch ein 
toter Kollege vor einer harm- 
los scheinenden Kiste sollte 
stutzig machen. Wenn aber 
von drei Hebeln nur einer die 
Tür öffnet und die anderen 
tödlich sind, kann auch der 
klügste Krieger nur raten. Da 
Sie ausschließlich an spärlich 
verteilten Stellen den Spiel- 
stand speichern dürfen, ist 
für jede Menge Frust gesorgt. 








Action 


Jörg Langer 





a 


Und keine 
1 Special- 
moves? 


Dem Rattenoger bin ich 
gerade noch entkom- 
men, da rennen mich 





auch schon zwei Gnome in Riesenschuhen 
über den Haufen. Es ist unglaublich, was sich 
die Designer alles einfallen ließen, um mich 
zu Tode zu frusten! Warum ist dann aber 
gerade der Hauptteil des Spiels, namlich der 
Schwertkampf, so simpel geraten? Zwei, drei 
Spezialbewegungen hätten doch drin sein 
müssen. Obwohl man seine Klinge so schon 
nach kurzer Zeit fast perfekt beherrscht, 
sind die Duelle immer Glückssache. Das ein- 
fallsreiche Extrawaffen-System kann diesen 
Mißstand leider nicht ganz ausgleichen. 


E 


Eine der zahl- 
reichen Fallen: 
Das Öffnen der 
Kiste löst ein 
tödliches 
Pendel aus. 








Gewaltiges 
Gruselkabinett 


Als ob die Fallen noch nicht 
reichen würden, warten auch 
noch 55 Monsterarten dar- 
auf, Ihnen den Garaus zu 
machen. Vom Hilfs-Ork über 
Skelettkrieger und Hexen bis 
zum feuerspeienden Dra- 
chen ist in den Labyrinthen 
alles vertreten, was unter Be- 
stien Rang und Klauen hat. 
Natürlich stehen Sie den Un- 
geheuern nicht hilflos ge- 
genüber. Vierzehn Waffen 
gibt es auf dem Weg durch 
den Dungeon zu finden, dar- 
unter ein Giftschwert, ein 
magischer Kriegshammer 
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Mit diesen Horror- Clowns hat unsere Heldin nichts zu lachen. 


oder gar ein Granatwerfer. 15 
verschiedene Zaubersprüche 
und Tränke, vom Feuerball 
bis zur Unsichtbarkeit, er- 
gänzen das Arsenal. Die 
Haltbarkeit der Extrawaffen 
ist allerdings begrenzt, so 
daß ihr Einsatz gut überlegt 
sein will. Jeder Gegnertyp ist 
mit einer bestimmten Waffe 
besonders leicht verwundbar. 
So eignet sich etwa das Sil- 
berschwert hervorragend ge- 
gen Untote, während der 
Vereisungs-Spruch immun 
vor feurigem Drachenodem 
macht. Die Steuerung der 
Monsterduelle ist hingegen 
recht simpel. Viel mehr als 
Hauen, Stoßen und Blocken 
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hat Ihr Held nicht im Reper- 
toire; es gibt keine Special- 
moves, wie sie beispielsweise 
Die by the Sword bietet. 


Blutige Kämpfe 

Zwar hält die Grafik von 
Deathtrap Dungeon dem 
Vergleich mit 3D-Shootern 
wie Unreal nicht stand, die 
abwechslungsreichen Levels 
und toll animierten Gegner 
machen aber viel wieder wett. 
Den beiden Helden ist der 
Verletzungsgrad genau anzu- 
sehen, Pfeilspitzen in Brust 
und Rücken zeugen vom 








Der riesige Tyrannosaurus bewacht 
die Passage zum dritten Level. 


Kontakt mit Bogenschützen. 
Beim Schwertkampf geht es 
naturgemäß recht happig zu, 
auch in der deutschen Versi- 
on fliegen schon mal abge- 
trennte Gliedmaßen. 


DI=FJdalig- Tom DJETaTeT-Tola 


Genre: Actionspiel 
Anspruch: Profis 
Sprache: Deutsch 
Preis: ca.90 Mark 


Spieler: Einer bis acht (Netzwerk) 


Hersteller: Eidos 
System: Windows 95 
Anleitung: Deutsch 
Festplatte: ca. 220 MByte 


3D- Karten: @ Direct3D @3Dfx OPowerVR O Rendition 





Pentium 90 
16 MByte, 2fach CD 


Grafik 
Sound 
Bedienung 
Spieltiefe 
Multiplayer 


Pentium 166 MMX 
16 MByte, 4fach CD 
Direct3D- Karte 








Befriedigend 
I 
Befriedigend 


Befriedigend 


| 
Pentium 200 MMX 
32 MByte, 8fach CD 

3Dfx- Karte 


Gut 








Gut 





Schwieriges Metzelspiel für Fechtmeister. 
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Wreckin Crew 


Gib’ Vollgas im Freizeitpark. 





Teilweise mutieren die Rennstrecken zum Hindernis- Parcours. 


bgedrehte Action für Au- 
tonarren bietet Wreckin 
Crew. In dem Fun-Rennspiel 
flitzen bis zu acht Vehikel um 


die Wette. Die 20 Pisten sind 
in Gebieten wie einem kun- 
terbunten Freizeitpark, zwi- 
schen den Wolkenkratzern 





von Manhatten oder im son- 
nigen Sydney angelegt. Spie- 
lerisch orientiert sich das Pro- 
gramm am Konsolen-Vorbild 
Mario Kart. Die Extras-pro-Ki- 
lometer-Rate ist extrem hoch, 
alle paar Augenblicke finden 





Peter Steinlechner 


Laue Raserei 


Auf ein Spiel wie Wreckin Crew warte 
ich eigentlich schon länger, aber lei- 
der scheitert das gutgemeinte Kon- 
zept an der Umsetzung. Hier gibt’s 
keine Spur von Fahrgefühl, die Karos- 
sen flitzen über die Pisten wie Bügel- 
eisen in der Weichspülerwerbung. 


sich Turbo-Beschleuniger, 
Unverwundbarkeits-Objekte 
oder Kriegsgerät wie Minen, 
die Sie der Konkurrenz in den 
Weg legen können. Neben di- 
versen Solo-Modi dürfen Sie 
auch mit bis zu acht mensch- 


Die Strecken bieten beinahe zu viele 
Extras und sonstige Gimmicks-ich 
bin so wenig mit Fahren beschäftigt, 
daß ich mir teilweise wie in einem 
mäßigen 3D-Actionspiel vorkomme. 


lichen Mitstreitern per Split- 
screen oder Netzwerk hekti- 
sche Rennen austragen. 


Wreckin Crew 


Genre: Actionspiel Hersteller: Telstar 
Anspruch: Fortgeschrittene System: Win 95 
Sprache: Deutsch Anleitung: Deutsch 
Preis: ca. 100 Mark Festplatte: ca. 150 MByte 
Spieler: Einer bis zwei (am selben Computer), bis acht (Netzwerk) 





3D- Karten: O Direct3D O 3Dfx OPowerVR O Rendition 


Pentium 120 Pentium 150 Pentium 200 
16 MByteRAM, 4fach CD 16MByteRAM,4fach CD 32 MByte RAM, Afach CD 






Grafik Befriedigend 
Sound Gut u \ 
Bedienung Ausreichend 

ielti jedi O 
Spieltiefe Befriedigend ‚32 u 
Multiplayer Befriedigend 


Durchschnitts-Raserei für Mehrspieler-Piloten. ; 





ug 
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Action 





Mini-Rambos auf dem Kriegspfad 


Army Men 


Sie sind der Stolz jedes Kinderzimmers — harte Männer 





LE 

Während Held N 
Sarge mitdem ! 
Flammenwerfer | 
einen Gummi- 
soldaten zum 
Schmelzen 
bringt, segelt 
rechts oben 
bereits Verstär- 
kung heran. 


aben Sie sich mal ge- 


fragt, wo die tapferen 
Spielzeugsoldaten aus Toy 
Story geblieben sind? Sie ha- 
ben ein PC-Training absol- 
viert. Im Actionspiel Army 
Men führen Sie einen ani- 


Rüdiger Steidle 







Schwer 
aber gut 


Lassen Sie sich vom 
Spielzeug-Look der 
| kleinen Plastik-Kerl- 

4 chen nicht täuschen: 
Army Men ist alles andere als kinderleicht. 
In den letzten Missionen habe ich mir auch 
beim x-ten Anlauf noch die Zähne ausgebis- 
sen. Wenn Sarge, nur mit einem MG bewaff- 
ne, drei Panzern gegenüberstehe, sind die 
Chancen reichlich ungleich verteilt. 


Trotzdem macht Army Men einen Heiden- 
spaß: Die abwechslungsreichen, spannen- 
den Aufträge, die Mischung aus Ballern und 
taktischem Vorgehen und das ungewöhnli- 
che Modellbau-Flair begeistern mich 
Schlacht für Schlacht aufs Neue. 


80 





mierten Kunststoffkrieger auf 
der Suche nach einem Ge- 
heimprojekt in die Schlacht. 


Einer gegen alle 


Den Gummihelden Sarge 
steuern Sie aus der Vogelper- 
spektive durch eine isometri- 
sche Landschaft. Auf Tasten- 
druck wirft er sich zu Boden, 
rollt in Deckung oder feuert 
auf Feindkräfte. Zusätzlich 
kommandieren Sie manch- 
mal ein paar Rekruten, die 
leisten aber nur wenig Unter- 
stützung. Damit Sie der 
Übermacht nicht hilflos ge- 
genüberstehen, sind in je- 
dem Level Munitionskisten 
versteckt, mit denen Sie 
Ihren Karabiner zum Auto- 
matikgewehr aufrüsten oder 
Spezialwaffen wie Mörser, 
Flammenwerfer und Bazoo- 
ka erhalten. Wer Glück hat, 
darf auch einen Luftangriff 
anfordern, Fallschirmsprin- 
ger rufen oder Feindgebiet 
aufklären lassen. Manchmal 
bietet sich sogar Gelegenheit, 


aus weichem Plastik erobern jetzt auch den Bildschirm. 





im Jeep oder Panzer übers 
Schlachtfeld zu walzen. 


Auf Agentenjagd 


Gleich in der ersten Mission 
bringen Sie ein Depot unter 
Ihre Kontrolle, um im näch- 
sten Abschnitt einen Spion 
abzufangen; danach fliehen 
Sie im Panzer. Aufähnliche 
Weise kämpft sich Sarge der 
Reihe nach in drei Kampag- 





nen mit 30 Teilmissionen 
durch Wüsten, Wälder und 
Sümpfe, wobei sich seine Ak- 
tionen jeweils auf die folgen- 
de Etappe auswirken. So kön- 
nen Sie Verstärkung stoppen, 
indem Sie eine Brücke spren- 
gen. Die Palette der Einsätze 
reicht vom Sturmangriff über 
Rettungsmissionen bis zum 
Banküberfall. Dabei ist nicht 
nur ein schneller Abzugsfin- 





Braune Panzer vereiteln unseren Bankraub. 


ger gefragt, sondern auch 


taktisches Vorgehen und 
Timing. Im Multiplayer- 
Modus steht dagegen Ballern 


auf dem Programm. 


Genre: Actionspiel 
Anspruch: Fortgeschrittene, Profis 
Sprache: Deutsch 


Hersteller: 3DO Studios 
System: Windows 95 
Anleitung: Deutsch 


Preis: ca. 100 Mark Festplatte: ca. 115 bis 150 MByte 
Spieler: Einer bis vier (Netzwerk, Internet) 
3D- Karten: O Direct3D © 3Dfx OPower\VR O Rendition 

Pentium 90 Pentium 133 Pentium 166 


16 MByte, 2fach CD 


Grafik 
Sound 





Ausreichend 
Bedienung 
Spieltiefe 

Multiplayer 


24 MByte, 4fach CD 


Befriedigend 


Gut 
Gut 


32 MByte, 4fach CD 







Kurzweilige Sandkasten-Action für Könner. 
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Beast Wars 


Von der Glotze auf den Monitor. 





V“ Jahre in der Zukunft 
treffen sich die Maxi- 
mals und Predators aus der 
Zeichentrick-Serie Transfor- 


eislsriaKejn: 


Blutarmes 
Actionspektakel 


Meine unschöne Polygonfigur ruckelt 
durch schlampig texturierte Can- 
yons und wird von lästigen Robotern 
beschossen. Feindliche Transformers 
sehe ich nirgendwo, und sie wären 
(in der unbeschleunigten Version) 
aufgrund der vielen Clipping-Fehler 
ohnehin nicht zu erkennen. Ich 
möchte nur wissen, in was ich mich 
transformieren soll, um der Lange- 
weile dieses Spiels zu entgehen. 


Ein Lens- Flare blendet Inferno, den Predator- Transformer. 





mers auf einem unbekann- 
ten Planeten, um ihre Zwi- 
stigkeiten fortzusetzen. Die 
Spielwelt strotzt nur so vor 
schädlich strahlendem Ener- 
gon; da ihnen das Mineral 
sonst den Garaus macht, 
müssen sich beide Seiten in 
einheimische Tierarten ver- 
wandeln. In der animalischen 
Form ist die Strahlung aus- 
zuhalten, leider sind die Waf- 
fensysteme der Riesenroboter 
dann nicht anwendbar. Stän- 
diges Wechseln der Gestalt 
ist also angesagt. Jede der bei- 
den Parteien hat zwölf Levels 
in vier verschiedenen Ter- 
rains zu bestehen und schickt 
vier Heroen mit klangvollen 
Nameninden Kampf. “NW 


Genre: Action 
Anspruch: Fortgeschrittene 
Sprache: Deutsch 
Preis: ca. 80 Mark 


Hersteller: Hasbro Interactive 
System: Windows 95 
Anleitung: Deutsch 
Festplatte: ca. 50 MByte 


Spieler: Einer bis zwei (Modem), bis acht (Netzwerk, Internet) 
3D-Karten: © Direct3D © 3Dfx OPowerVR ORendition 










Ausreichend 
Sound Ausreichend 
Bedienung Ausreichend 
Spieltiefe 


Multiplayer 


Pentium 166 
32 MByte RAM, dfach CD 
3Dfx- Karte 
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Unsere Aussage im letzten Heft, die Zerg seien bei 
StarCraft leicht überlegen, hat zu vereinzelten Pro- 
testen geführt. Das Argument: Im Battlenet sind die 
meisten Topspieler eher mit Protoss und Terranern 
unterwegs. Meiner Meinung nach liegt das jedoch an 
der mangelnden Identifikation mit denn Zerg-wer sie 
nicht mag, wird sie auch kaum regelmäßig spielen. 

Das Strategie-Highlight dieses Monats führt zwar auch 
»Echtzeit« in der Genrebezeichnung, ist aber von den 
typischen Hektikorgien weit entfernt. Mit Geduld und Präzision kommandieren Sie in 
Commandos einzelne Elitesoldaten, um im passenden Moment knallhart zuzuschla- 
gen. Zusammen mit Martin und Gunnar hab’ ich das Teil trotz drohendem Heftschluß 
bis drei Uhr früh gespielt-und das, obwohl man nicht gegeneinander kämpfen kann... 


ie-Charts 


etTid- 


Strate 


Platz Spiel 





Test in Wertung 








OR ı Starcraft Eehtzeit-Strategie 6/98 90% 
m 2 _Civilization2 Strategie 0... 90%. 
Karl 3.__AgeofEmpires  Echtzeit-Strategie 12/97 89% 
w: 4 __Battlezene  3D-Strategiee 4/98 89% 
I 5___Anno16o2 _Aufbau-Strategie 5/98 88% 
1% 6 __TotalAnnihilation ___Echtzeit-Strategie 11/97 _ 88% 
„.J____Command&cConquer Gold Echtzeit-Strategie Fe 83%. 
TIERE 8 __AlarmstufeRot _____Echtzeit-Strategie - 87% 
Dr 9___neubation Taktik 1797... 87% 
10 Dark Omen Echtzeit-Strategie 4/98 86% 
m 11 __DarkReign __Eehtzeit-Strategie 11/97 86% 
„2 __Dungeonkeeper Echtzeit-Strategie - _ Se. 
Bu I 3___Commandos _______Echtzeit-Strategie (MD 85% 
be DE Nee SEE we. 85% 
u COonstructor nn . Aufbauspiel lo en re 
E DE lordsctMagic u Strategie 108 84% 
ur U Demonworie Taktik 10/97 84% 
Mi De Siedler u _Aufbauspiel_______:_____84% 7 
BE 19 __AkteEuopa _Eehtzeit-Strategie 11/97 _ 83% 
20 Pazifik Admiral Taktik 10/97 83% 
E 21 _PanzerGeneral3D Taktik 117 82% Tests 
Ian 22 leviathan  EehtzeitStrategie 11/97 81% Commandos .:............ 84 
23 Worms2 Taktik 11/97 80% 
24 Mth  _____chtzeitStrategie 12797 80% a 2 
el dbetenleln Er ES Emergency .................. 92 
Die 25 besten Strategie- , Echtzeit- , Aufbau-, Taktik- und Wirtschaftsspiele. a 94 


GameStar Juli 98 





Strategie 





Versenkt die Bismarck - von Hand! 


Commandos 


Echtzeit ohne Massenschlachten: Im Zweiten Weltkrieg führen Sie sechs 





Elitekämpfer quer durch Europa gegen die deutschen Besatzer. 


Einsatz erfolg- 
reich: Begleitet 
von einer Kette 
gewaltiger 
Explosionen 
säuft der 


bwohl in Geschichts- 
büchern kaum die Rede 
von ihnen ist, spielen sie in 
ungezählten Weltkriegs-Fil- 
men die Hauptrolle: Kom- 





> 


Hier ist gut zu sehen, wie die drei Zelte das 
der Wache rechts oben blockieren. 





1, zu . 


mandotrupps schädigten hin- 
ter den Linien die feindliche 
Kriegsmaschinerie, bevor die 
eigentliche Schlacht begann. 
Ein kleines Sabotageteam 
konnte eine halbe Panzerdi- 
vision vorübergehend lahm- 
legen, indem es deren Treib- 








stoffvorräte in die Luft jagte. 
In Commandos schicken 
Sie zwei bis sechs alliierte Eli- 
tesoldaten durch 20 Missio- 
nen, von denen die schwieri- 
geren fünf Stunden Spielzeit 
und mehr schlucken. Die 
schicke Grafik bietet realisti- 
sche Landschaftsdarstellung 
und stufenloses Zoomen. 
Wer sich jedoch auf typische 
C&C-Action freut, muß um- 
denken. Denn das Echtzeit- 
Taktikspiel belohnt Anschlei- 
chen und gezielte Schüsse, 
nicht wildes Drauflosballern. 


Kontrollierte 
Aggression 


Jeder Mission geht ein aus- 
führliches Briefing voran, das 
über ihren Zweck und den 
historischen Rahmen infor- 
miert. Dann werden direkt 
auf dem Spielfeld per Sprach- 
ausgabe die Einsatzziele er- 
klärt. Keine Angst, Sie kön- 
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nen beim Spielen jederzeit ei- 
ne Zusammenfassung sowie 
eine Übersichtskarte aufru- 
fen. Die Zielerfüllung ist 
nicht alles — Sie müssen Ihr 
Team auch wieder heil aus 
dem Schlamassel raus- 
führen. Das oberste Gebot 
heißt deshalb »kontrollierte 
Aggression«. Solange die 
Deutschen Sie nicht bemer- 
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ken, können Sie sich in aller 
Ruhe voranarbeiten. Sollte 
ein Agent jedoch ertappt wer- 
den, rennen alarmierte Land- 
ser herbei und eröffnen das 
Feuer. Auch ein herumlie- 
gender Toter oder Fußsstap- 
fen im Schnee können Ihre 
verdeckte Operation aufflie- 
gen lassen. Sobald eine be- 
stimmte Reizschwelle über- 





sind bevorzugte Angriffsziele. 


schritten ist, lösen die Deut- 
schen Großalarm aus. Dann 
stürmen aus den Gebäuden 
Verstärkungen herbei, Pan- 
zer fahren aus ihren Gara- 
gen, und die Mission ist un- 
gleich schwerer zu schaffen. 


Spezialisten an 
die Front 


Von den Haudegen ihres 
Teams hat jeder unterschied- 
liche Fähigkeiten und eine 
spezielle Ausrüstung. Nur ei- 
ne Pistole führen alle mit - 
doch die ist nur als finales 
Mittel gedacht, und sie hat 
außerdem eine geringere 
Reichweite als die Karabiner 
der Gegner. Der Nahkämpfer 
(Green Beret) setzt meist auf 
der Frosch- 
mann auf seine Harpune. 


sein Messer, 


Das weitreichende Gewehr 
des Scharfschützen hat nur 
vier bis sieben Patronen - da 
will jeder Schuß wohlüber- 
legt sein. Der »Fahrer« darf 
eine Maschinenpistole be- 
nutzen, seine Hauptaufgabe 
ist das Bedienen von Maschi- 
nen aller Art. Ein wandelndes 
Arsenal stellt der Sprengmei- 
ster mit seinen Handgrana- 
ten, Dynamitstangen und 
Zeitbomben dar. Der Spion 


. 
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dagegen kann in gestohlener 
Uniform unbemerkt durchs 
feindliche Lager spazieren, 
Soldaten in Gespräche ver- 
wickeln und Unvorsichtige 
per Giftspritze ausschalten. 


Finsterer 
Wächterblick 


Das A und O erfolgreicher 
Kommandounternehmen ist 
die Geländeausnutzung, Fel- 
sen und Bäume schützen vor 
Entdeckung. Denn jede Wa- 


Die 6 Spezialisten 





nen Getötete wegschleppen, 
damit sie nicht entdeckt werden. Kann 
als einziger Benzinfässer schleppen. 
Ausrüstung: Pistole, Messer, Kletterpickel, 


Spaten, Ablenkungsgerät. 





Die Gewehrmunition ist begrenzt. 
Ausrüstung: Pistole, Präzisionsgewehr, Ver- 


bandskasten. 


Green Beret. Beseitigt mit sei- 
nem Messer lautlos Gegner. 
Nur er und der Spion kön- 


Scharfschütze. Schaltet per 
Präzisionsgewehr und Fa- 
denkreuz weit entfernte 
Wachen aus, an die Ihr Nah- 


kämpfer nicht herankommt. Vorsicht: 





Schlauchboot, Tauchgerät. 





Drahtschneider. 


Taucher: Der Froschmann 
taucht lautlos auf, erschießt 
einen Gegner mit der Har- 


der. Im zusammenfaltbaren Schlauch- 
boot befördert er zwei Kameraden. 
Ausrüstung: Pistole, Messer, Harpune, 


Sprengmeister. Jagt vom Bun- 
ker bis zum Schiff alles in die 
Luft. Zudem schneidet dieser 


eine Bärenfalle und wirft Handgranaten. 
Ausrüstung: Pistole, Falle, Zeitbomben, 
Dynamit mit Fernzünder, Handgranaten, 
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che (manche sind stationär, 
andere laufen herum) läßt 
ständig ihren Blick umher- 
schweifen. Dieses Sichtfeld 
erkennen Sie nach Shift- 
Klick auf die Figur. Alternativ 
fragen Sie ab, ob und von 
wem eine bestimmte Stelle 
eingesehen wird. Der einge- 
blendete Sichtkegel ist in ei- 
nen hell- und einen dunkel- 
grünen Bereich unterteilt. 
Durch den äußeren, dunkel- 
grünen Abschnitt können 


pune und verschwindet wie- 


Experte Zäune durch, legt 
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sich Ihre Mannen robbend 
fortbewegen, ohne gesehen 
zu werden. Im Nahbereich 
werden sie auf jeden Fall ent- 
deckt. Da hilft nur genaues 
Timing: In dem Moment, in 
dem der Wächterblick wieder 
zurückschwenkt oder sich 
ein Soldat umdreht, rennt Ihr 
Nahkämpfer in den nächsten 
toten Winkel. Das wiederholt 
er, bis er den Gegner von hin- 
ten ausgeschaltet hat und das 
Team nachkommen kann. 


Fahrer. Er steuert alles, was 
Räder oder Ketten hat. Nur 
der Fahrer darf verwaiste 
Maschinengewehre und 


Geschütze, zum Beispiel von eroberten 
Panzern, auf ihre Ex-Besitzer richten. 
Ausrüstung: Pistole, Maschinenpistole, 
Verbandskasten. 


Spion. Der Meister der Tar- 
nung klaut feindliche Uni- 
formen, um sicher durchs 
gegnerische Lager zu spa- 


zieren. Außerdem darf er in dieser Ver- 
kleidung deutsche Patrouillen ablenken. 
Ausrüstung: Pistole, Uniform, Giftspritze, 


Verbandskasten. 


GameStar Juli 98 


I-J: 





Mit viel Getöse 


= tliegt das Zielge- 


baude in die Luft 
- jetzt heißt es 
abhauen. 












Nervenzer- 
fetzend 
spannend 


Während mein Nah- 
kämpfer von hinten auf 
Wachmann 1 zurennt, 
feuert Martins Sniper auf dessen Kollegen. 
Nach getaner Arbeit will ich die Spuren 
beseitigen-doch da gerät mein Green 
Beret für eine Sekunde ins Blickfeld von 
Wache 3. Auf das obligatorische »Halt!« 
folgt wenige Sekunden später der 
Großalarm. Und Gunnars Spion wird einen 
Moment später erschossen. Bei Comman- 
dos führe ich keine Supermänner in die 
Schlacht- nach zwei, drei Treffern ist alles 
vorbei. Diese Abkehr vom sonstigen Echt- 
zeit-Allerlei rechne ich Eidos hoch an. 


Harte Geduldsprobe 


Sowohl das Ausspähen der Patrouillenwege 
als auch das routinemäßige Vorarbeiten 
ist leider nichts für Ungeduldige- wer 
innerhalb von zehn Minuten Erfolgserleb- 
nisse haben will, sollte sich dieses Spiel 
nicht antun. Zudem liegt der Schwierig- 
keitsgrad irgendwo zwischen »ziemlich 
fordernd« und »frustig schwer«. Wer sich 
aber darauf einläßt, wird mit prächtigen 
Effekten und fesselnden Situationen 
belohnt. Und sieht sich das nächste Mal 
Filme wie »Agenten sterben einsam« oder 
»Der Adler ist gelandet« garantiert mit 
ganz anderen Augen an! 


Kritische Lage 


Strategie 








Der richtige Einsatz Ihrer Eli- 
tekämpfer sorgt für reichlich 
Denkstoff, vor allem dann, 
wenn mehrere Spezialisten 
kombiniert agieren. So kann 
es nötig sein, daß Ihr Scharf- 
schütze einen Späher auf ei- 
nem Turm oder Balkon er- 


schießt, während der Green 
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Der Spahpanzer fahrt genau auf die 


d. der Maximalauflösu 


Beret zur selben Zeit die 
Hauswand erklimmt. Die 
Grünkappe hat nun die Auf- 
gabe, flink den Getöteten bei- 
seite zu schaffen, denn sonst 
schlägt dessen Kollege beim 
Anblick der Leiche Alarm. Da 
der seinerseits immer im 
Blickfeld eines dritten Wach- 
manns ist, lockt ihn der Nah- 
kämpfer per Ablenkungs-Ra- 
diogerät in einen Nachbar- 
raum, um ihn ungesehen 
auszuschalten. Dann ist wie- 
der der Scharfschütze dran, 
der den dritten Gegner besei- 
tigt. Jetzt endlich kann der 
Sprengmeister ins Haus rein 
und sein Dynamit legen - 
aber sitzt der Fahrer auch 
schon im Lieferwagen, damit 
die Flucht gelingt? Um den 
Überblick zu bewahren, läßt 
sich der Screen in bis zu 
sechs Fenster unterteilen - 
Wegzoomen tut’s aber auch. 


Eistiger und 
Wüstenfuchs 


Die komplexen Szenarios 
würden jedes für sich genug 
Stoff für einen typischen 
Kriegsfilm a la Agenten ster- 
ben einsam hergeben. Die er- 
sten Einsätze in Norwegen 
sollen dem deutschen Gene- 
ralstab eine bevorstehende al- 
liierte Landung in Skandina- 
vien vorgaukeln. Danach sa- 
botieren Sie Rommels Afri- 
ka-Feldzug und unterstützen 
die Invasion in der Norman- 
die, bevor es über Belgien in 
ein fiktives Nazi-Schloß geht. 
Die Uniformen der Soldaten 
passen sich der Umgebung 
an; in Schnee und Sand kann 
sich Ihr Green Beret per Spa- 
ten eingraben. 

Die 20 Missionen bieten je- 
weils ein großes, hochdetail- 
liertes Spielfeld. Es will aus- 


u 


‚ die unser Sprengmeister dann im richtigen Moment zündet. 
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giebig studiert werden, um 
Schwachstellen in der Vertei- 
digung und nützliche Hilfs- 
mittel zu erspähen. Das mag 
ein klappriges Ruderboot 
sein, oder auch ein simples 
Telefon, mit dem Sie die 
Deutschen ablenken. Ein Lie- 
ferwagen dient nicht unbe- 
dingt nur als Fortbewegungs- 
mittel, sondern auch als 
Straßensperre oder als im- 
provisierte Bombe. 


Lebendige Spielwelt 


Die Karten sind mit großen 
Grafikobjekten gespickt, die 
sich fast alle benutzen oder 
zerstören lassen. Das gilt für 
eine Wachstube ebenso wie 
für U-Boote oder einen riesi- 
gen Staudamm. Viele Szena- 
rios bieten spezifische Nettig- 
keiten. So hält ein gespreng- 
ter Torbogen Verfolger auf, 


ein umgelegter Hebel ent- 
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Feuergefecht inmitten der Wüstenruinen. 


schärft einen Elektro-Zaun. 
Auf einem Schießplatz dür- 
fen Sie mit den Waffen üben, 
ohne sich um den Lärm zu 
sorgen. Außer den allgegen- 
wärtigen Wachen machen 
Spähpanzer, Motorräder, Pa- 
trouillenboote und Züge die 
Szenarios unsicher. Wer sich 
von einer Lok nicht bedroht 
fühlt, wird sich beim Überque- 
ren einer engen Eisenbahn- 
brücke schnell vom Gegenteil 
überzeugen. Dafür 
deutsche Infanterie vom In- 


wirkt 


nern eines Panzers aus gleich 
deutlich weniger bedrohlich. 


Gegen Gegnermassen wie diese hat unser Trupp keine Chance. 


Mit der Seilbahn fahrt unser Spion 





a’ 





zur Gebirgsstation. 


Komplexe Aufträge 


Obwohl die Szenarios eigent- 
lich nur aufgrund des Sche- 
mas »mehr Gegner, mehr 
überlappende Sichtfelder« 
schwieriger werden, bleiben 
sie motivierend. Während Sie 
anfänglich gerade mal eine 
Antenne sprengen, bekom- 
men Sie es später mit V2-Ra- 
keten oder gar dem (fiktiven) 
Schwesterschiff der Bismarck 
zu tun. Letzteres zerstören Sie, 
indem Sie Ihren Trupp durch 
eine Hafenanlage schleusen, 
bis Ihr Froschmann per Mini- 
U-Boot einen tödlichen Torpe- 
do abfeuern kann. Das unter 
heftigen Explosionen auf 
Grund sinkende Riesenschiff 
entschädigt für die investier- 
te Zeit - doch nun steht noch 
die schwierige Flucht aus dem 
Hafen an. In anderen Einsät- 
zen müssen Sie die Spren- 
gung einer Brücke vereiteln, 


Gefangene befreien oder Ihre 
verstreuten Kämpen über den 
Dächern arabischer Städte ver- 
einen, um gemeinsam den 
Ausbruch zu schaffen. 


Teamwork bringt’s 


Sämtliche Solomissionen las- 
sen sich auch mit bis zu 
sechs Spielern gemeinsam 
Dabei ist 
Teamwork angesagt, jeder 


durchkämpfen. 


übernimmt ein bis drei Sol- 
daten, die sich gegenseitig 
unterstützen. Wer welche 
Kämpfer steuert, läßt sich 
während der Mission jeder- 
zeitändern. Der Multiplayer- 
Genuß ist stark davon abhän- 
gig, ob sich die Teilnehmer 
im selben Raum befinden 
oder zumindest per Konfe- 
renzschaltung verbunden 
sind. Ohne ständige Kom- 
munikation enden die mei- 
sten Aktionen nämlich in 
blankem Frust. Steht jedoch 
die Sprechverbindung, ma- 
chen die Sabotageakte noch 
mehr Spaß als solo. Vor al- 
lem getimte Aktionen mit 
mehreren Soldaten fallen un- 
gleich einfacher. 

Da in Deutschland die Ab- 
bildung von NS-Symbolen 
verboten ist, wurden für die 
deutsche Commandos-Versi- 
on sämtliche Hakenkreuze 
entfernt. Das Szenario ist 
freilich dasselbe geblieben. 


Strategie 


Martin Deppe 


Köpfchen 
statt Dau- 
erfeuer 


Commandbos spielt sich 

/ j beinahe wie Schach, 
s denn jeder Agent hat 
seine speziellen Fähigkeiten, mit denen ich 
eine Mission stückweise aufdrösele. Für 
viele Einsätze gibt’s verschiedene 
Lösungswege. Doch zuerst muß ich aus- 
knobeln, welche die eine Wache ist, die von 
keinem Kameraden gedeckt wird. Von da 
an kann ich einen Gegner nach dem ande- 
ren ausschalten. 





Ständiges Speichern ist angesagt, denn 
sobald ein Agent auffliegt, wird der eh 
schon happige Einsatz so gut wie unlösbar. 
Hier wäre fast eine Autosave-Funktion 
angebracht, die nach jedem beseitigten 
Soldaten den Spielstand sichert. Um so 
größer ist aber die Befriedigung, wenn 
nach stundenlangem Anschleichen endlich 
das Ziel explodiert und die Flucht geglückt 
ist. Wenn Sie als geduldiger Profi-Taktiker 
auf wilde Ballerorgien verzichten können, 


ist Commandos das Richtige für Sie. 
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Weitere Änderungen betref- 
fen Blutspritzer sowie das 
Wegtragen von Getöteten: 
Laut Eidos handelt es sich in 
der deutschen Version dabei 
plötzlich nur noch um die 
Uniformen; die Leichen 
selbst lösen sich wohl wie 
Obi Wan Kenobi in Star 
Wars einfach auf... 


@ojsslaarzialeler: 


Genre: Echtzeit: Strategie 
Anspruch: Profis 


Sprache: Englisch (Deutsch in Vorb.) 


Preis: ca. 90 Mark 


Spieler: 


Einer bis sechs (Netzwerk) 


Hersteller: Eidos 

System: Windows 9 

Anleitung: Englisch (Deutsch in Vorb.) 
Festplatte: ca. 70 bis 130 MByte 


3D- Karten: © Direct3D O 3Dfx O PowerVR O Rendition 


Minimum 
Pentium 133 
16 MByte, 4fach CD 





Grafik 
Sound 
Bedienung 
Spieltiefe 
Multiplayer 
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Sehr gut 
Sehr gut 
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D: Kürzel KKND steht 
nicht für »Kelly-Kinder 
nerven deftig«, sondern für 
Krush, Kill ‘n’ Destroy. Das 
vor rund einem Jahr erschie- 
nene Echtzeit-Strategiespiel 
bot postnukleare Massen- 
schlachten und eine prakti- 
sche Neuerung: Erstmals gab 
man in Kasernen und Fabri- 
ken mehrere Truppen gleich- 
zeitigin Auftrag, indem man 
mehrfach auf das entspre- 
chende Icon klickte. Das war 
auch bitter nötig, denn der 
Computergegner setzte auf 
enorme Armeen, die oft be- 
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reits Sekunden nach Missi- 


onsbeginn auf den armen 
Spieler einstürmten. 


Roboter greifen an 


KKND 2 beginnt 40 Jahre 
nach dem ersten Teil. Wieder 
sind die Survivors mit von der 
Partie, die in Höhlen den Nu- 
klearkrieg überlebt haben. Ih- 
re Gegner, die Mutanten, 
konnten sich nicht einmal mit 
Sonnencreme vor den Atom- 
pilzen schützen - und sehen 
deshalb ziemlich mies aus. Ei- 
ne dritte Gruppe taucht nun 
erstmals auf: die Neuner-Se- 
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Unsere Survivors- Armee überfallt mit und die feindli 
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che Mutanten- Basis. 


Die Rückkehr der Riesenkrabben 





KKND 2 





Die Endzeit-Schlachten von KKND 


ließen letztes Frühjahr Monitore 


wackeln und Lautsprecher beben. 


Nun geht das Feuerwerk wieder los. 


rie. Diese ehemaligen Haus- 
halts-Roboter haben Staubsau- 
ger und Häkelzeug beiseite ge- 
legt, um schwer bewaffnet in 
den Krieg einzutreten. Anders 
als in StarCraft unterscheiden 
sich die Einheiten und Gebäu- 
de nur optisch. So setzen die 
Mutanten unter anderem rie- 
sige Krabben ein, auf deren 
Rücken Raketenwerfer thro- 
nen, während die Survivors 
mit mobilen Gatling-Kanonen 
oder Plasmawerfern kämpfen. 
Die Neuner-Roboter bauen 
Kampfdroiden a la Terminator 
und schwebende Gefechts- 
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Geländeobjekte 


Drohnen. In vielen Missionen 
treten Sie gegen beide Grup- 
pierungen gleichzeitig an, die 
sich auch untereinander be- 
kriegen; das wird besonders 
heftig, wenn Ihr Lager mitten 
zwischen den Konkurrenz- 
Clans liegt. Oft müssen Sie ei- 
nen gleichgesinnten Stamm 
unterstützen, der ebenfalls 
Gebäude errichtet, Truppen 
produziert und kämpft -— aber 
dummerweise überhaupt 
nicht auf Ihre Befehle hört. 


Ölige Schlachten 


Kasernen, Mauern oder Ge- 
schütztürme errichten Sie wie 
in Command&Conquer, Res- 
sourcensystem und For- 
schung ähneln Dark Reign: 
Statt Wasserquellen sprudeln 
in KKND 2 begrenzte Ölvor- 
kommen, die Sie mit Bohrtür- 
men fördern. Sobald Sie ein 
Labor errichtet haben, können 
Sie Gebäude upgraden und 
neue Bauten oder Truppen 






Ihre Einheiten. 


Strategie 










Cyborgs - wie 
Boa Skynet in 
a Terminator... 





Martin Deppe 








entwickeln. Sogar selbstent- 
worfene Fahrzeuge sind mög- 
lich, beispielsweise flotte Ra- 
darwagen. Dazu statten Sie 
per Iconleiste eine Karosserie 
mit Radarschirm oder schnel- 
lerem Antrieb aus; das neue 
Vehikel wird dann genauso 
produziert wie die anderen 
auch. Das Selberbasteln ist 
aber weitaus uninteressanter 
als etwa in Akte Europa. 


Die Macht der 
Veteranen 


Ihre Truppen gewinnen im 
Gefecht Erfahrung und stei- 
gern so ihre Kampfwerte. Der 
die dritte 


Veteranenstatus, 
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und letzte Stufe, macht sich 
besonders für Infanteristen 
bezahlt: Sie heilen sich in Ru- 
hepausen selber. Die Elitekrie- 
ger entscheiden oft über Sieg 
oder Niederlage und wollen 
entsprechend gepflegt wer- 
den. Weil Sie die Veteranen 
wie Ihren Augapfel hüten soll- 
ten, ist ständig Bewegung an- 
gesagt: Während sich ein fast 





Nicht nur 





Die strategische Karte zeigt Massen- 
bestandene und noch nicht schlachten 
gespielte Missionen an. 
KKND hat mich damals 


fast in die Klapsmühle 
gebracht, denn der 
Computergegner überrollte mich laufend 
mit Truppenmassen, die ihm unfairerweise 
sofort zur Verfügung standen. KKND 2 hat 
nun die meisten Spielspaß-Killer seinerseits 
gekillt-hier läßt mir der Gegner genug Zeit 
für erste Abwehrmaßnahmen. Dank der Er- 
ahrungsstufen kommen taktische Elemente 
ins Spiel, die ich bei vielen Konkurrenten ver- 
misse: Setze ich jetzt meine Veteranen ein, 
oder greife ich mit Frischlingen an? 


Die Missionen, an denen mehrere Parteien 
teilnehmen, sind spannend, aber auch sehr 
zufallsabhängig. So baut mein Computer- 
Verbündeter mal Mist, mal kämpft er zu 
meinem Vorteil. Andere Szenarios muß man 
mehrmals starten, um die Standorte der 
versteckten Kampfmaschinen auswendig 
zu lernen, denn ohne deren Hilfe besteht 
keine Aussicht auf den Sieg. Trotzdem: Wer 
deftige Massenschlachten mit Tiefgang 
mag, wird an KKND 2 seine Freude haben. 


die ausgebeulten Vehikel rol- 
len sogar von allein wieder 
zurück an die Front. 


Versteckte Mechs 


Die drei Kampagnen gehen 
über je 17 Missionen. Nach ei- 
nem erfolgreichen Einsatz 
können Sie auf einer strategi- 
schen Karte zwischen zwei dicker Fog of War hängt. Das 


neuen auswählen; dabei aus- Gelände beeinflußt zwar 


explodierender teurer Elite- 
Panzer mit letzter Not in die 
Werkstatt schleppt, halten sei- 
ne Kameraden ihm die Verfol- 


gelassene Missionen dürfen 
Sie jederzeit nachholen. Die 
Szenarios finden entweder in 
zerbombten Städten, kargen 


Marschtempo und Schuß- 
weite, nicht aber die Sicht. An 
manchen Stellen sind unterir- 
dische Bunker versteckt, die 





Inrunden Bunkern verstecken 
sich gewaltige Kampfkolosse. 
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ger vom Stahlleib. Im gleichen 
Moment werfen sich frische 
Truppen dem Feind entgegen. 
Schwer angeschlagene Fahr- 
zeuge können Sie gleichzeitig 
zur Reparatur schicken, und 





Holzbrücken fliegen bei Beschuß spektakulär in die Luft. 
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besonders starke Mechs oder 


KKND 2 


Genre:  Echtzeit- Strategie Hersteller: Melbourne House 
Anspruch: Fortgeschrittene, Profis System: Windows 95 
Sprache: Englisch Anleitung: Englisch 


Wüsten oder ostergrasgrünen 


Hügeln statt, über denen Panzer enthalten. 


Preis: ca. 90 Mark Festplatte: ca. 80 MByte 
Spieler: Einer bis zwei (Modem), bis acht (Netzwerk, Internet) 
3D- Karten: O Direct3D © 3Dfx OPower\VR O Rendition 

Pentium 75 Pentium 100 Pentium 166 


16 MByte, 2fach CD 24 MByte, 4fach CD 32 MByte, öfach CD 











Grafik Gut 
Sound Gut 
Bedienung Gut 
Spieltiefe Befriedigend 
Multiplayer Befriedigend 





Guter Mix aus Massenschlachten und Taktik. 
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iele kleine Jungs und 
der Zeichentrick-Drache 
Grisu kennen nur einen 


Traumjob: »Ich will Feuer- 
Mit 
Emergency geht’s die Karrie- 
releiter sogar noch höher. In 
Topwares Taktikspiel haben 


wehrmann werden!«. 


Martin Deppe 





Katastro- 
phale 
Steuerung 


So eine verunglückte 
Bedienung habe ich 
selten erlebt: Unter 


Zeitdruck muß ich pixelgenau einen Feuer- 
wehrmann hinter einem Löschfahrzeug 
hervorlocken, wobei nur sein Helm zu 
sehen ist. Ständig stehen sich die Notarzt- 
und Streifenwagen im Weg; einmal mußte 
ich sogar ein zweites Abschlepp-Fahrzeug 
herbeizitieren, weil sich das erste hinter 
einem Wrack festgefahren hatte. 


Dafür ist die Spielidee neu und fesselt 
einige Zeit, was vor allem an den immer 
komplexeren Einsätzen liegt. Allerdings 
reagiert man die ganze Zeit nur auf die 
Katastrophen - wie in einem Taktikspiel, 
bei dem man ständig nur Attacken 
abwehrt und nicht selbst angreift. 








Im Spielver- 
lauf wächst 
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Pleiten, Pech und Pannen 





Emergency 


Ein Waldbrand frißt sich lichterloh Richtung Atom- 


kraftwerk - nur Ihr Katastrophenkommando kann 


den Super-GAU noch verhindern. 


Sie nämlich das Kommando 
über Feuerwehr, Polizei und 
Rettungsdienste. Sobald ir- 
gendwo ein Flugzeug vom 
Himmel plumpst, Formel-1- 
Flitzer auf Crashkurs gehen 
oder ein Wirbelsturm wir- 
belt, ist Ausrücken angesagt. 
In Echtzeit bergen Sie Ver- 
letzte, löschen Brände und 
bewahren Ertrinkende vor 
dem nasskalten Tod. 


Schnell wie die 
Feuerwehr 


In rund 30 Missionen müs- 
sen Sie retten, was zu retten 
ist. Aus einem vorgegebenen 
Fuhrpark picken Sie sich die 
benötigten Fahrzeuge und 
Mannschaften heraus, die 
dann zum Einsatzort bret- 
tern. Verstärkung dürfen Sie 
jederzeit nachholen, dabei 
Ihr Budget aber nicht aus den 
Augen verlieren. Denn jeder 
Polizist oder Sanitäter kostet 
Geld, Restbeträge überneh- 
men Sie ins nächste Szena- 
rio. Am Ort des Geschehens 
ist dann noch mehr Tempo 
angesagt — wer herumtrödelt, 
riskiert das Leben Unschuldi- 
ger und das Missionsziel. Die 
Einsatzkräfte steuern Sie wie 
in einem Echtzeit-Strategie- 
spiel. Planung ist dabei alles: 
Während ein Löschzug ein 
brennendes Haus mit Was- 
ser vollpumpt, kämpfen sich 
Ihre Feuerwehrleute mit 
Atemschutzgeräten ins Inne- 
re vor, um die geräucherten 
Bewohner zu bergen. 





Pine 


J etzt wird's brenzlig: Das Feuer hat Radioaktivität freigesetzt. 


Es brennt an 
allen Ecken 


Der Schwierigkeitsgrad steigt 
ständig. So verscheuchen Ih- 
re Polizisten anfangs ledig- 
lich Gaffer oder regeln den 
Verkehr, während Sie später 
mit Wasserwerfern gegen 
Plünderer mit Molotow-Coc- 


tails vorrücken. Gleichzeitig 
bedrohen Feuerwalzen einen 
Campingplatz, auf dem es 
von explosiven Gasflaschen 
nur so wimmelt. Zum Glück 
wird auch Ihr Katastrophen- 
Equipment mit Löschflug- 
zeugen, Schiffen oder flinken 
Rettungshubschraubern mit 


der Zeit immer besser. 


Genre: Strategie 


Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene 


Sprache: Deutsch 
Preis: ca. 80 Mark 


Spieler: Einer 


Hersteller: Topware 
System: Windows 95 
Anleitung: Deutsch 
Festplatte: ca. 150 MByte 


3D- Karten: © Direct3D O 3Dfx OPowerVR O Rendition 


Minimum Se lefercige u Optimum 


Pentium 120 Pentium 166 Pentium 200 









16 MByte, 2fach CD 32 MByte, 4fach CD 32 MByte, 8fach CD 


Grafik 







Ausreichend 
Sound Befriedigend 
Bedienung Mangelhaft 
Spieltiefe Ausreichend 
Multiplayer | nicht vorhanden 





Meisers »Notruf« mit mieser Bedienung. 
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Strategie 








Mit mittelalterlicher Grafik ist 


dieser Warlords-Klon umRitter und ge £ en 
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Die blauen Gegner sind so unvorsichtig, in die Nahe unserer Festung zu kommen, 


Landsknechte genau richtig IE 
Baia 
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für tapfere Strategie-Nostalgiker. 


ben noch konnten sich die 
Ureinwohner von Kark- 


geplagt von Goldmangel und gen sogar die schwächlichen 


Bauernregimenter. 


men. Diese meldet alle paar 


hinterlistigen Nachbarn versu- Züge ihre dringenden Wün- 


han in Ruhe die Köpfe einhau- 
en, doch plötzlich landen 
schwergepanzerte Fremde an 
den Küsten und ziehen stei- 
nerne Trutzburgen hoch. Ei- 
ner der Invasoren sind Sie - 


chen Sie, aus den 20 Levels 
von Clash siegreich hervorzu- 
gehen. 


Warlords stand Pate 


Im Warlords-Stil ziehen Sie 


Goldgierige Königin 

Da eine Partie ohne weiteres 
100 Runden dauern kann, 
werden Sie meist in den Ge- 
nuß einer Gemahlin kom- 


sche nach mehr Dienern oder 
teurem Schmuck an. Sofern 
Sie die horrenden Ausgaben 
nicht scheuen, bedankt sich 
die Dame bald mit einem 
Kind, das schon in derselben 


Jörg Langer 






Gib Clash 
eine 
Chance 


Von den vier Fotos 

auf der Packung zeigt 
nur eines die eigent- 
liche Spielgrafik-ein guter Trick, um 
nicht gleich jeden Käufer abzuschrecken. 
Das hätte Clash auch nicht verdient; un- 
ter der altbackenen Schale verbirgt sich 
zwar kein golden schimmernder Spielwitz- 


mittelalterliche Ar- 
meestapel mit bis zu jge@ 
zehn Einheiten durch "5 
die Gegend, besiegen 
gegnerische Haufen 
und erobern Burgen. 
Währenddessen regt 
in der heimatlichen 
Festung ein niedriger 
Steuersatz die Bauern 
zur Vermehrung an. DRITTE 
Von den Steuern so- — 
wie Goldfunden lei- 
sten Sie sich bessere 
Mauern, eine Schule oder ein 


Kranker 





In unserer Hauptstadt Stormus ist die Pest ausgebrochen. 


Runde als spezielle 


 Kampfeinheit bereit- 


steht. Dieser als »Sol- 


— dat« betitelte Zögling 


ist der schnellste 
Trupp im Spiel und 
schenkt befreunde- 
ten Kämpfern kräf- 
tige Boni. Gegneri- 
sche Anführer wer- 
den als Pfand im 
eigenen Burgkerker 


festgesetzt. 


Genre: Taktikspiel Hersteller: Software 2000 
Anspruch: Fortgeschrittene System: Windows 95 
Sprache: Deutsch Anleitung: Deutsch 

Preis: ca.90DM Festplatte: ca. 45 bis 115 MByte 
Spieler: Einer bis zwei (Modem), bis sieben (Netzwerk, Internet) 

3D- Karten: O Direct3D O 3Dfx OPowerVR O Rendition 


Kern, aber doch solide Taktikkost Marke 
Warlords. Einige Details wie Goldkarawa- 
nen peppen das Uralt-Prinzip auf, zudem 
sind die Missionen abwechslungsreich. 


Krankenhaus. Ihre Pioniere 
stellen Türme in die Land- 
schaft, bauen Brücken oder ba- 


steln Fallen. 
Das vermag freilich nicht über die um- 


ständliche Bedienung (keine Bewege-alles- 
Taste, verschachtelte Menüstruktur) und 


Schlachten können Sie zeit- 
sparend vom PC auswürfeln 



















Einkesseln von Gegnern tau- Klassische Eroberungstaktik ohne Höhepunkte. 





die schwache KI hinwegzutäuschen. Im lassen oder selbst komman- Minimum Schlecige u Optimum 
freien Feld agiert der PC-Heerführer zwar dieren. Dann ziehen Sierun- a ne En an 

’ ) MByte RAN 16 MByte RAM e 
noch ganz ordentlich, doch spätestens bei denweise Ihre Bergkrieger, 2fach CD 4fach CD Bfach CD 
Burgbelagerungen werden seine IQ-Män- Reiter und Pikaniere, gedeckt Grafik er 
gel offenbar. Apropos Mängel: Im Handbuch von Schützen und Artillerie. N. 
fehlen fast alle wichtigen Infos. Clash ist Neben Angriffsstärke und 2 Ri Dr 
durchaus für einige Tage Unterhaltung gut-— Panzerung sind auch Moral ö Bi Sn | | 
grafische Höhepunkte oder Ideen-Überfluß und Erschöpfung zu beachten. a U | 64% 
sollten Sie jedoch nicht erwarten. Zum Kampfwert-steigernden Multiplayer Befriedigend Ss gs 
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Michael Galuschka 
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Abwarten und in den Biergarten gehen: Die potenti- 
ellen Highlights Grand Prix 500 cc von Ascaron sowie 
Synetics Nice 2 haben sich nochmal ein wenig ver- 
schoben. Beide Spiele sind so gut wie fertig, es fehlt 
nur noch der letzte Feinschliff. Im nächsten Monat soll- 
ten sie dann endgültig auf die Teststrecke biegen. 

Um sich die Zeit bis dahin zu vertreiben, finden 
Sportspieler diesen Monat genügend neuen Stoff. Ein 
echter Knaller war zwar nicht dabei-besonders Game, 


Net & Match geriet zur Enttäuschung, doch die Palette ist umfang- und abwechs- 


lungsreich. So gehören sowohl World League Soccer als auch MS Golf 98 Edition 


zu den positiven Erscheinungen ihres Genres, und auch das Wiedersehen mit 


Sensible Soccer kann zumindest für ein paar Matches bei Laune halten. 


Sport-Charts 





Platz Spiel 


I me 

nd BiiX 2... 

..3.FiRacing Simulation 

bi a 
5  FIFA98 


10 Anstoß 2 
11 Pro Pinball: Timeshock 


20 Ultimate Race Pro 
21 Touring Car Championship 


Genre Testin Wertung 
„Sportspiel 1/97 92%. 
n Bl 2% 
= Rennspiel __1/08____89% 
„Sportspiel > 89%. 
„Sportspiel _ 108 ___88% 
„Sportspiel ___6/98____88% 
„Sportspiel a 86% 
„Sportspiel __10/97____86% 
„Sportspiel __10/97____83% __ 
Manager 10/97 83% 

en Flipper 10/97 82% 
„Manager 1197 5%. 
er Rennspiel 12/97 ° 81% 
„5portspiel we; .;.; SIR. 3, 
en Rennspiel 4/98 179%. 
r ElIPPer... u. 3/98. 2. Par 
Rennspiel 198 719% 
R Flipper 218 78% 
R Billad 17 78% 
Rennspiel 2/98 71% 

e Rennspiel 08 1% 
e Rennspiel _ 3/98 716% 
„Sportspiel _ 1/98 16% __ 
R Rennspiel __6/98_ 76% 
Rennspiel = 76% 


Die 25 besten Sportspiele, Rennspiele, Manager und Flipper. 


GameStar Juli 98 











Tests 
World League Soccer ...98 
Super Match Soccer ....99 


Sensible Soccer — 
WM--Edition ............... 100 


Game, Net & Match ...102 
Prost Grand Prix 98 ....104 
MS Golf 98 Edition .....106 
Autobahn Raser ......... 106 








Die ganze Welt des Fußballs 


World League Soccer 





Die Action-Profis von Eidos treten gegen die EA-Sports-Mannschaft an - 


und schlagen sich gegen die übermächtige Konkurrenz sehr ordentlich. 
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puter die Steuerung, wäh- 
rend Sie einen zweiten Stür- 
mer in Schußposition ma- 
növrieren. So arten die Par- 
tien oft zur Kurzpaß-Orgie 
aus. Längere Dribblings sind 
nur schwer möglich, denn 
fast jede Grätsche führt zum 
Ballverlust. Die Steuerung 
läßßt sich mit insgesamt sie- 
ben Aktionen frei belegen, 
selbst bei vier Buttons 
am Gamepad verblei- 
ben also einige Funk- 
tionen auf der Tasta- 
tur. Idealerweise hängt 
deshalb ein Microsoft 
Sidewinder Pad an 


der wirken sowohl Kicker 
als auch Phantasie-Stadien 
nebst Publikum insgesamt 
wenig detailliert. Bei Wetter- 
effekten wie Schnee oder 
Nebel geht die Performance 
spürbar in die Knie. Auch 
die Soundkulisse hinterläßt 
zwiespältige Gefühle: Wäh- 
rend die beiden Sprecher das 


Spiel gut kommentieren, 





Ihrem Rechner. 


Eckstoß: Der Torwart hat sich verschätzt und kann dem Volley nur noch tatenlos zusehen. 


b in England, Argen- 
tinien oder Deutsch- 
land: König Fußball regiert 
die Welt. Eidos holt nun 
zum Rundumschlag aus: 193 
Mannschaften aus 44 Län- 


Rüdiger Steidle 





Nicht 
ganz Welt- 
niveau 


In der aktuellen Fuß- 
ballflut, die rechtzeitig 
zur WM auf Ihren Com- 
puter zurollt, macht World League Soccer 
eine gute Figur. Vom flüssigen und realisti- 
schen Spielablauf über die intelligent agie- 
renden Computer-Kicker bis hin zur riesi- 
gen Mannschafts- und Turnierauswahl ist 
eigentlich alles vorhanden, was ein Sport- 
spiel braucht. Daß es trotzdem nicht zur 
Spitze reicht, liegt zum einen an der mit- 
telmäßigen Grafik, zum anderen fehlt die 
authentische Atmosphäre der FIFA-Reihe. 
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dern stehen in World League 
Soccer zur Auswahl. Von der 
jeweiligen Landesliga über 
nationale und internationale 
Turniere bis hin zum Arcade- 
Cup, bei dem Sie selbst die 
teilnehmenden Teams be- 
stimmen, istjede erdenkliche 
Form des Rasenschachs ver- 
treten. Da World League 
Soccer die FIFA-Lizenz fehlt, 
haben Mannschaften und 
Spieler allerdings leicht abge- 
wandelte Namen. Die Taktik- 
Menüs bieten wenige Ein- 
stellmöglichkeiten. Lediglich 
das Ändern der Aufstellung 
und Auswechseln sind drin. 


Paßspiel zählt 


Vom Tackling über Bananen- 
flanken bis zum Sprint be- 
herrschen Ihre Spieler alle 
Tricks der Fußballkunst. Da- 
bei müssen Sie nicht alles 
selbst erledigen. Auf Knopf- 
druck übernimmt der Com- 


Atmosphäre- 
Mangel 


Dank Motion-Captu- 
ring sind die Bewe- 
gungsabläufe der Spieler sehr 
realistisch und flüssig, wenn 
auch nicht ganz so zahlreich 
wie bei Frankreich 98. Lei- 





Freistoße lassen sich gekonnt um die Mauer zirkeln. 


wirkt der immer gleiche Sta- 
dionchor auf die Dauer lang- 
weilig, andere Samples sind 


kaum zu hören. 


UZeJgle BIK-T-TeliT-EeToldei-s 


Genre:  Fußball- Simulation 


Hersteller: Eidos 


Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene, Profis System: Windows 9 


Sprache: Englisch (Deutsch in Vorb.) 


Preis: ca. 90 Mark 


Spieler: 


Anleitung: Englisch (Deutsch in V,) 
Festplatte: ca. 5 MByte 


Einer bis vier (an einem PC, per Netzwerk) 


3D- Karten: © Direct3D © 3Dfx OPowerVR O Rendition 








Pentium 100 Pentium 166 
16 MByte, 2fach CD 16 MByte, 4fach CD 
3Dfx- Karte 
Grafik Befriedigend 
Sound Befriedigend 
Bedienung Gut 
Spieltiefe Befriedigend 


Multiplayer 
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Sup er Match — 
Soccer 


Fußball-Action für Geduldige. 








Die häßliche Sta- 
diongrafik ist 
dank Vierfach- 
Zoom sehr über- 


as Programmierteam 
Cranberry Source hat für 
Acclaim eine Fußballsimula- 


Michael Galuschka 
Keine runde Sache 


22 Mini-Häßlers holpern mit kurzen 
Beinchen dermaßen unbeholfen 
über den Rasen, daß es fast schon 
wieder putzig wirkt. Das Schmun- 
zeln verging mir aber schnell wie- 
der, als ich das Gamepad selbst in 
die Hand nahm. Vollprofis mögen aus 
Super Match Soccer vielleicht eini- 
ges herausholen. Doch insgesamt 
ist es einfach nicht gut genug, um 
damit überhaupt mehr als ein paar 
Stunden durchzunhalten. 





tion entwickelt, die weder gra- 
fisch noch spielerisch inter- 
nationalen Standards genügt. 
Die Steuerung verzichtet so- 
wohl auf halbautomatische 
Paß- wie auch Schußssysteme: 
Mit drei Buttons bestimmen 
Sie lediglich, ob Ihnen der 
Ball flach, normal oder in ho- 
hem Bogen vom Fuß fliegen 
soll. Ob daraus ein Kurzpaß 
oder ein strammer Schuß 
wird, hängt nur davon ab, wie 
lange Sie den Feuerknopf 
drücken. Klingt interessant, 
spielt sich aber ziemlich kon- 
fus; zudem sind die Torhüter 
extreme Pfeifen. Mager ist die 
Auswahl von nur 24 Natio- 
nalmannschaften. 
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sichtlich, 





Super Match Soccer 


Genre: Action- Fußball 
Anspruch: Profis 
Sprache: Deutsch 


Hersteller: Acclaim 
System: Windows 95 
Anleitung: Deutsch 
Preis: ca. 80 Mark Festplatte: ca. 1 MByte 
Spieler: Einer bis zwei (an einem PC), bis 20 (Netzwerk, Internet) 
3D- Karten: © Direct3D O 3Dfx OPowerVR ORendition 













Pentium 90 Pentium 166 | 
16MByteRAM, fach CD 32 MByte RAM, dfach CD 
Grafik Ausreichend | 
Sound Befriedigend 
Bedienung Ausreichend | 
Spieltiefe Befriedigend 
Multiplayer Befriedigend 





Langweiliger, hektischer Magerfußball. 





Sport 





Flohzirkus auf dem Rasen 


Sensible Soccer 


Die WM-Edition 





Klarer Fall: Wenn Winzkicker wild 


durcheinander laufen, kann es 


sich nur um den jüngsten Sproß der 


Sensible-Soccer-Familie handeln. 


it allerlei Updates und 
Special Editions konnte 
sich das Ur-Sensible Soccer 
jahrelang in den Verkaufs- 
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AKTUELLER SPIELPLAN 


Als Trainer grübeln Sie über die optimale 
Aufstellung und Taktik fürs nächste Match. 





Fußball 
von gestern 


Bereits in den ersten 
Spielminuten über- 
kommt mich heftige 
%; Wehmut: Ach, wie lange 
konnte man mir zu Amiga-Zeiten mit die- 
sem Gebolze noch Freude bereiten! 
Eigentlich hätte ich ja gegen historisch 
anmutende 2D-Grafik und extreme Steue- 
rungs-Simplizität nach wie vor nichts ein- 
zuwenden. Aber Sensible hat es leider ver- 
saumt, das Konzept wenigstens zu perfek- 
tionieren. Die 98er WM-Edition entspricht 
spielerisch immer noch dem Stand des 
Amiga-Originals von 1992. Und das reicht 
gerade mal für ein paar durchgespielte 
Ligen, richtig nach oben schlägt die 
Motivationskurve aber nicht mehr aus. 
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regalen der Händler halten. 
Auch wenn das Spielkonzept 
inzwischen vom Aussterben 
bedroht ist: Ohne bombasti- 
sche 3D-Grafik und 
schwindelerregende 
Feuerknopfakrobatik 
scheuchen Sie win- 
zige Bitmap-Sprites 
über ein horizontal 
scrollendes Fußball- 
feld. Mit nur einem 
Knopf kontrollieren 
Sie Schüsse, Pässe 
und Tacklings. Das 
komplett neu pro- 
grammierte Sensible Soccer - 
Die WM-Edition hält sich pe- 
nibel an diese Vorgaben. Al- 
lerdings hat sich die Anzahl 
der benutzten Buttons schlag- 
artig verdoppelt. Ihr Trigger- 
finger darf nicht mehr fest auf 
einem Feuerknopf verharren, 
sondern muß zum Stoppen 
des Leders oder für wuchtige 
Grätschen nun bisweilen auch 
aufeinen zweiten hämmern. 


Spielen und 
Managen 


Da sich auf dem Spielfeld seit 
der Urversion von 1992 
nichts Entscheidendes getan 
hat, widmeten die Program- 
mierer ihre Energie verstärkt 
dem Taktikteil. Von grund- 
sätzlichen Dingen wie Auf- 
stellung oder Formation bis 
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Action garantiert: Vor den beiden Toren im Kleinformat ist immer was los. 


hin zu detaillierten Anwei- 
sungen für jeden einzelnen 
Akteur reicht die Palette. Wer 
sich wie Maestro Trapattoni 
vom Spielfeldrand aus über 
seine Schützlinge echauffie- 
ren möchte, schaltet in den 
reinen Trainermodus um und 
verfügt dadurch über eine 
nochmals erweiterte Options- 
fülle. Im komfortablen Editor 
verpassen Sie Ihren Mannen 
einen neuen Haarschnitt, än- 
dern die Farben der Stutzen 
oder rücken die mangels 
Lizenz krummen Spielerna- 
men wieder gerade. 


Team-Auflauf 


Trotz der »WM« im Namen 
ist das Weltturnier nur eine 
von vielen Spielvarianten. Sie 
können sich eigene Turniere, 
Pokalschlachten oder Ligen 
mit bis zu 24 Mannschaf- 
ten zusammenstellen. Neben 
mehr als 160 Nationalmann- 
schaften sind eine ganze Stan- 
ge Juxteams mit von der Par- 
tie. Wer gerne mit seinem offi- 
ziellen Lieblings-Club auf den 
Rasen laufen möchte, muß 
dagegen noch auf Sensible 
Soccer 2000 warten. 


Sensible Soccer: WM-Edition 


Genre: Action- Fußball Hersteller: Sensible Software 

Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene System: Windows 95 

Sprache: Deutsch Anleitung: Deutsch 

Preis: ca. 80 Mark Festplatte: ca. 80 MByte 

Spieler: Einer bis zwei (an einem PC) 

3D- Karten: O Direct3D O 3Dfx OPower\VR O Rendition 
Minimum Sjrlslerige Optimum 
Pentium 90 Pentium 120 Pentium 166 


16 MByte RAM, 2fach CD 







Grafik Ausreichend 
Sound Ausreichend 
Bedienung 

Spieltiefe 


Multiplayer 


32 MByte RAM, 4fach CD 


Gut 
Befriedigend 
I 


32 MByte RAM, 4fach CD 







Leicht verdaulicher Fußball-Snack. 


GameStar Juli 98 





Test 








Sport 


Great Courts’ Enkel 


Game, Net & Match 





Miese Grafik und ödes Drumrum schießen Blue Bytes Tennisspiel vom Platz. 


D as deutsche Tennis geht 
vor die Hunde: Boris 
Becker ist im Vorruhestand, 
Steffi Graf ständig verletzt. 
Und dieselbe Firma, die einst 
mit Great Courts 2 brillierte, 
scheint dem Weißen Sport 
auf dem PC den Gnadenstoß 


Jörg Langer 





W Leider 
‚4 kein As 


Die Designer haben sich 
offenbar noch nie roten 
Sand aus den Schuhen 
u geklopft: Nicht Lobs 
oder Passierschläge helfen gegen Netz- 
attacken, sondern Stops! Endlose Volley- 
Duelle sind keine Seltenheit, spätes Schla- 
gen wird belohnt. Die Spieler rasen raketen- 
gleich zu jedem Ball und stehen dann fast 
reglos da. Auf Sand rutschen sie nicht, auf 
Beton machen sie keine Auslaufschritte. 


Die bescheidene Grafik wäre zu ver- 
schmerzen, nicht aber diverse Spielspaß- 
Hemmer. Turnier gewonnen? Noch nicht 
mal eine Texteinblendung belohnt mich 
für die investierten Mühen! Die einge- 
strichenen Preisgelder tauchen nirgends 
auf, erkämpfte Talentpunkte werden nicht 
kommentiert. Zwischenbilder, Portraits 
oder grafische Statistiken suche ich ver- 
gebens. Dank der guten Steuerung kommt 
zwar kurzzeitig so etwas wie Court-1- 
Feeling auf. Doch auf dem Centre Court 
hat Game, Net & Match nichts verloren. 





lichen Beläge | 
unterscheiden 
sich spielerisch | 7 
nur geringfügig. 
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versetzen zu wollen. Game, 
Net & Match baut auf der 3D- 
Engine von Incubation auf, 
sieht aber viel schlechter aus. 
Kaum als humanoid erkenn- 
bare Polygonmonster stolzie- 
ren mit jener grazilen Ele- 
ganz umher, die aus dem 
Verschlucken eines Fiberglas- 
Schlägers resultiert. Die Prä- 
sentation ist so lieblos gera- 
ten, daß für einen Vergleich 
zu aktueller EA-Sports-Kost 
die Allegorie »1-Watt-Funzel 
kontra Supernova« nur eine 
vage Andeutung gibt. 


Advantage Gamepad 


Wer sich nicht als vorgefer- 
tigter Tennisstar (mit verball- 
horntem Namen) kloppen 
will, bastelt sich durch Vertei- 
len von 30 Punkten auf Auf- 
schlag, Vorhand et cetera 
einen eigenen Profi. Dann 
geht's durch Wettbewerbe, 
Turniere oder eine ganze Sai- 
son. Einige Stadien (etwa 
Wimbledon) erinnern an die 
echten, die restlichen sind 
Noname-Plätze in den Farben 
Asche, Beton, Teppich und 
Gras. Die Steuerung verlangt 
nach einem Gamepad: Je ein 
Button löst normale, Top- 
spin- und Slice-Schläge aus, 
Lobs liegen auf einem weite- 
ren. Das Steuerkreuz verleiht 





Beim Aufschlag plazieren Sie blitzschnell ein Fadenkreuz im gegnerischen T- Feld, 


Ihren Schlägen Richtung 
und Weite, ein Stop etwa ist 
ein »kurzer Slice«. Weitere 
Faktoren sind die Länge der 
Knopfbetätigung, der Mo- 
ment des Loslassens sowie 
der Abstand zur Filzkugel. 
Fünf Kamera-Modi stehen 
bereit, von denen keiner dem 
Geschehen sonderlich nahe 
kommt. Teils völlig unpas- 


sende Kommentare sorgen 
ebensowenig für Flair wie Zu- 
schauer, die hemmungslos 
Doppelfehler beklatschen. 
Für jedes gewonnene Tur- 
nier-Match erhalten Sie Rang- 
listenpunkte. Ein Internet- 
Modus nebst speziellen Ser- 
vern erlaubt es, online in ei- 
ner Weltrangliste gegen ande- 


re Spieler anzutreten. 


Game, Net & Match 


Genre: Tennis- Simulation 
Anspruch: Fortgeschrittene 
Sprache: Deutsch 
Preis: ca. 100DM 


Spieler: 


Hersteller: Blue Byte 

System: Windows 95 
Anleitung: Deutsch 

Festplatte: ca. 75 bis 225 MByte 


Einer bis vier (Netzwerk, Internet) 


3D- Karten: @ Direct3D @3Dfx O Power \R O Rendition 














Minimum Sjrelslerige Optimum 
Pentium 133 Pentium 166 Pentium 200 

16 MByte RAM, 2fach CD 32 MByte RAM, 4fach CD 32 MByte RAM, öfach CD 

2- MByte- Grafikkarte 3D- Karte 3D- Karte 

Grafik Ausreichend 

Sound Ausreichend 

Bedienung Gut 

Spieltiefe 


Multiplayer 
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Prost Grand Prix 93 


Formel ı ohne Flair 





Kein Grund zum Anstoßen: Gescheiterter Versuch, auch mit einfachen 


Mitteln vom derzeitigen Formel-1-Boom zu profitieren. 


as macht ein Formel- 

1-Sponsor, der sich 
durch das Aufkleben seiner 
Werbebotschaften auf die Bo- 
liden nicht ausgelastet fühlt? 
Sofern es sich um einen TV- 
Sender handelt, der zufällig 
auch eine Interactive-Abtei- 
lung im Haus hat, wird flugs 
ein F1-Spiel für den PC ge- 


Di 2:15,.270 





Regen ist eher lästig als wirklich hinderlich. 


Michael Galuschka 





Lieber GP 
ım TV 
Passend zu den derzei- 
tig mäßigen Leistungen 
des Prost-Teams fährt 
WS) auch das zugehörige, 
veraltet Sera Spiel meilenweit der Kon- 
kurrenz hinterher. Wem es reicht, ein paar 
flotte Runden im Formel-1-Ambiente zu 
drehen, der wird durchaus zufriedenstel- 
lend bedient. Ansonsten hakt es aber an 
allen Ecken und Enden. Die 3Dfx-Version ist 
lächerlich, die Steuerung bloß mit Lenkrad 
annehmbar und in den häßlichen Menüs 
hält man sich nur sehr ungern auf. Sowohl 
Anhänger detaillierter Simulationen als 
auch Freunde unkomplizierter Rasererei 
werden anderswo deutlich besser bedient. 
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strickt. So geschehen beim 
französischen Canal plus 
und Prost Grand Prix 98. 


Die Regenraser 


Sie versuchen sich als (editier- 
barer) Pilot Ihrer Wahl an ei- 
ner kompletten Formel-1- 
WM, fahren einen einzel- 
nen Grand Prix oder drehen 
vorab ein paar 

“ara Übungsrunden. 
Die verschiedenen 
Wetterverhältnisse 
stören dabei mehr 
durch ihre schwa- 
che optische Um- 


pa setzung als durch 


# erschwerte Bedin- 
| gungen, da die Bo- 
liden im strömen- 
den Regen selbst 
mit Slicks noch 
wie auf Schienen um die Kur- 
ven fahren. Beachtet werden 
sollte dagegen die Einstellung 
der Flügel. Schon ein paar 
Grad zuviel verursachen auf 
den langen Geraden von 
Hockenheim nicht aufholbare 
Nachteile in der Höchstge- 
schwindigkeit. Ist die Welt- 
meisterschaft siegreich be- 
standen, darf sich der frischge- 
backene Champion in einem 
historischen Modus austoben, 
eventuell sollen auch per Inter- 
net neue (Fantasie-) Strecken 
nachgereicht werden. 


Volles Fahrerfeld 


Prinzipiell fußt der Datenbe- 
stand auf der Saison 1997. 
Da Canal plus jedoch keine 
offizielle FIA-Lizenz vorwei- 





1a81:32. 43 


‚ Beste Rund 4 (Aunde MX 1” 
ul M.Vonblacker (Ginelin 
ee 


- . 
we) 


Die unterdurchschnittliche 3Dfx- Version bietet noch nicht mal bilineare Filterung. 


sen kann, gehören bis auf die 
Prost-Equipe zu allen Teams 
verfälschte Pilotennamen und 
Fahrzeuge mit Originalop- 
tik. Da den Machern die ur- 
sprünglich 22 Fahrzeuge et- 
was zu wenig waren, stockten 
Sie das Starterfeld auf prallere 
26 Teilnehmer auf. Die Kräf- 


teverhältnisse entsprechen in 
etwa der Wirklichkeit, wobei 
man den Franzosen keinen 
übertriebenen Nationalstolz 
vorwerfen kann: Die Prost- 
Autos stehen oft sogar ein 
paar Plätze weiter hinten in 
der Startaufstellung als in der 
echten 97er Saison. 


Prost Grand Prix 98 


Genre: Rennspiel 


Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene 


Hersteller: Bomico 

System: DOS, Win % 
Anleitung: Deutsch 
Festplatte: ca. 2 oder 80 MByte 


Sprache: Deutsch 
Preis: ca. 80 Mark 
Spieler: Einer bis zwei (Modem), bis acht (Netzwerk) 


3D- Karten: © Direct3D O 3Dfx OPowerVR O Rendition 


_ Standard 


Grafik 
Sound 
Bedienung 
Spieltiefe 
Multiplayer 





Optimum — 

















Genügsame F1-Fans könnten s mögen. 
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Sport 


Golf 98 Edition 


Wenig Neues auf den Computergrüns. 
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Die traditionelle Kreisbalken- Steuerung ist wieder sehr präzise. 


ährend bisherige MS- 
Golf-Varianten nur 
leicht veränderte Links-Adap- 
tionen waren, versucht sich 
Microsoft nun erstmals an ei- 


Golf 98 Edition ist ausgereift und gut 
spielbar, sticht aber aus der Masse an 
Golfsimulationen kaum heraus. Schön 
finde ich die flexible Steuerung, nur der 
»Sim Swing«-Modus sorgt für Gähnan- 
fälle. Da die Turniere mit PC-Gegnern 
kaum der Erwähnung wert sind, kann 
ich dieses Werk vor allem Golfern mit 
Internetanschluß empfehlen, die 
gegen menschliche Konkurrenz um die 
Weltrangliste rangeln wollen. 


Eiolielu Zellufele 
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Genre:  Golfsimulation 


Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene, Profis System: 


Sprache: Deutsch (nur Texte) 
Preis: ca. 80 Mark 


ner komplett eigenen Versi- 
on des Nobelsports. Flexibel 
zeigt sich Golf 98 Edition bei 
der Steuerungsmethode: Ne- 
ben zwei Variationen des 
traditionellen Kreisbalkens 
(2- und 3-Klick-Version) und 
dem hippen Mausschwung 
können Sie auch jederzeit 
in den »Sim Swing«-Modus 
umschalten. Hier überneh- 
men Sie nur die Einstellun- 
gen und lassen den eigent- 
lichen Schlag vom Rechner 
durchführen. Ob der Swing 
gelingt, berechnet der Com- 
puter in Abhängigkeit von 
den Fähigkeiten des Golfers, 
die Sie vorher in einem spezi- 
ellen Menü detailliert einstel- 


len können. 


Hersteller: Microsoft 
Windows 95 
Anleitung: Deutsch 
Festplatte: ca. 50 bis 420 MByte 





Spieler: Einer bis vier (an einem PC), bis acht (Netzwerk, Internet) 
3D- Karten: O Direct3D O 3Dfx OPowerVR ° Rendition 
Pentium 90 Pentium 166 Pentium 200 
16 MByte RAM, 2fach CD 32 MByte RAM, Afach CD 64 MByte RAM, 4fach CD 
DirectX 5.2 DirectX 5.2 DirectX 5.2 
Grafik Befriedigend 






Sound 
Bedienung 
Spieltiefe 


Befriedigend 





N 


a7-B 


Multiplayer WR 
Eines der besseren PC-Golfspiele. Du 





Autobahn Raser 


Rowdies rasen ohne Stau und Spielspaß. 


vs 20 
zZ 





Erwischt: Während wir blechen, zieht ein hamischer Konkurrent vorbei. 


ls Mitglied der Auto- 

bahn Raser starten Sie 
im Trabant zu einer Tour 
quer durch Deutschland. Je 
nach Plazierung gibt’s mehr 
oder weniger Preisgeld, das 
Sie nach dem Rennen in 
Breitreifen, Turbolader oder 
einen schnelleren Flitzer in- 
vestieren. Radarfallen, Poli- 
zeistreifen und Crashs zeh- 
ren dagegen an der Kasse. 
Die befahrenen Strecken 
ähneln den Original-Auto- 
bahnen, selbst Details wie die 
Gedächtniskirche in Berlin 
oder die Münchener Bavaria 
fehlen nicht. Allerdings lei- 
den sowohl Wahrzeichen als 
auch Rennwagen arg unter 


der schwachen Grafik. 


Autobahn Raser 


Rüdiger Steidle | 


Spielerischer 
Totalschaden 


Ob Trabi, BMW oder Lamborghini: 
Das Fahrverhalten der Autobahn- 
Raser gleicht einem Pingpongball. 
Selbst beim Touchieren des Bord- 
steins prallen die Flitzer ab wie ein 
Flummi. Obwohl meinen drei Compu- 
tergegnern Tankstops und Polizei 
erspart bleiben, sind sie meistens 
auf den hinteren Plätzen zu finden, 
da sie mit Vorliebe im dichten Ver- 
kehr hängenbleiben. 


Mäßige Grafik und Katastrophen- 
steuerung machen den Charme der 
»realen« Strecken vollends zunichte. 
Selbst für Fans gilt: Finger weg! 
ÜBER EREE E 


Genre: Rennspiel 


Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene 


Sprache: Deutsch 
Preis: ca. 7/0 Mark 


Spieler: Einer 


Hersteller: Koch Media 
System: Windows 95 
Anleitung: Deutsch 

Festplatte: ca. 65 MByte 


3D- Karten: @ Direct 3D ° 3Dfx OPower VR ° Rendition 


Pentium 100 
16 MByte RAM, 4fach CD 





Grafik Mangelhaft | 
Sound Ausreichend 
Bedienung Mangelhaft | 
Spieltiefe Ausreichend 
Multiplayer | Nicht vorhanden | 





GameStar Juli 98 


Pentium 133 
16 MByte RAM, 8fach CD 


Pentium 166 
32 MByte RAM, fach CD 
3D- Karte 


a‘ 
27, = 


“Pyp sp” 





Schauderhafte Ausführung einer netten Idee. 





WITUETARTEHHTALE 






Es ist zwar nicht immer alles Gold, was glänzt, aber 
mit Comanche Gold hat sich Novalogic mal wie- 
der selbst übertroffen. Die Voxelspace-Grafik for- 
dert Ihre CPU zwar bis zum Anschlag, sieht dafür 
aber klasse aus. Vor allem durch die spannenden 
Missionen behauptet sich der Edel-Helikopter auf 
dem zweiten Platz der Simulationscharts. 
Sonstige Top-Titel sind gerade Mangelware. Die 
ewigen Verschiebungen von Falcon 4.0 möchte ich 
gar nicht erst kommentieren. Aber vom mäßigen X-Com: Interceptor und vor al- 
lem Panzer Commander hatte ich mir mehr versprochen. Doch mit Team Apa- 
che zeigt sich bereits ein Silberstreif am Horizont. Und bis der richtig erglüht, 
werde ich noch so manche Nacht mit dem Comanche auf den Kriegspfad gehen. 


Simulations-Charts 








Platz Spiel eig Testin Wertung 
m 1 longbow2 __Flugsimulation 1/98 91% 
2 ___Comanchecold Flugsimulation (ED 39%. 
_3.___WingCommander5_ | Weltraumspiel 2/98 86% d 
IR 4 ___MiTankPlatoon?2? ____Panzersimulation 5/98 _ 85% gruf Ianen 
(er 5_Starfleet Academy ____Weltraumspiel 197 ____85% [Flu gsimulaliof 
ME 6 __XvT:BalanceofPower _Weltraumspiel 2/98 85% iele 
__1___F22AirDominance Fighter Flugsimulation 1/98 84% Mech->P 
R 8 F22Raptor 2 ____Flugsimulation 198 84% U-Boot-Sims: 
De 9 __ArmoredFist? ______Panzersimulation 12/997°| 84% N „umspielel 
10 Nitro Riders Simulation 5/98 84% 3 D-We [ 
m 11 __Schleichfahtt  ______U-BootSim = 84% 
Mer Fin, _' Flugsimulation  - 84% 
bu 13 __HeavyGear _______Mechspil 1/98 83% 
Is 14 War _____________Weltraumspiel 1/98 83% 
I 15 _Interstate76 Simulation 10/97 83% 
16 AH-64Dlongbow Flugsimulation 82% 
_17__TheDarkening ___ Weltraumspiel - 82% 
18 _Apachelongbow Flugsimulation - 1% 
19. M echwarrior 2: Mercenaries Mech-Spiel 2 _ 81% \ 
| eu en UHENEEU ER " 
BR 21 AFGold .........  Fugsimulation sc. Man... Panzer Commander ... 112 
22 F-16 Fighting Falcon Flugsimulation 10/97 18% 
"23 Redbaron2____Fugsimulation 2186 78% KENOCHBZY u. 1 
ei 24 __X-Wingvs.TIE Fighter _ Weltraumspiel - 78% X-Com: Interceptor ......115 
E 35 PS 030 Flugsimulation 6/98 77% tee 
Die 25 besten Simulationen, 3D- Weltraumspiele und Mech- Spiele. een 116 
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Simulation 


Zurück auf dem Kriegspfad 


Comanche Gold 


Eine der erfolgreichsten Flugsimulationen kehrt zurück 


und verdrängt ihren Vorgänger aus den GameStar-Charts. 


ür das Softwarehaus Nova- 

logic hat die Hubschrau- 
bersimulation Comanche in 
etwa den gleichen Stellen- 
wert wie der Käfer für Volks- 
wagen. Seit rund sechs Jah- 
ren fliegt und fliegt der 
Stealthcopter höchst erfolg- 
reich auf PCs und ist für sei- 
ne kalifornischen Entwickler 
damit Gold wert. Vielleicht 
haben sie deshalb ihre aktuel- 
le Version unter dem treffen- 
den Namen Comanche Gold 
in die Händlerregale gestellt. 


Schönes Wetter 


So ganz neu ist die Edelme- 
tallfassung allerdings nicht, 
sie basiert auf dem gerade 
mal ein Jahr alten Comanche 
3. Vor allem die berühmte 
Voxelspace-2-Engine (die ei- 
ne äufßserst plastische Gelän- 
dedarstellung ermöglicht) ist 
aus dem Vorflieger noch be- 
stens bekannt. Und auch die 
30 »Silber-Missionen« dürf- 
ten altgediente Comancheros 
sofort wiedererkennen. Zu- 


mindest beinahe, denn ne- 





Unter unserem BE arbeitet si eine Panzerko- 
Ionne In Richtung Front voran. 
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Bei 800 mal 600 Pixeln sehen sowohl der Comanche al auch die Voxelspace- Szenerie noch schöner aus. 


ben der höheren Auflösungs- 
stufe von 800 mal 600 Pi- 
xeln werden Sie es nun in ei- 
nigen Einsätzen zusätzlich 
mit Regen- und Schneestür- 
men zu tun bekommen. 
Noch mehr zu sehen gibt es 
in den 40 nagelneuen »Gold- 
Einsätzen« und den sechs 
(von echten Comanche-Pilo- 
ten entworfenen) Sonder- 
missionen. Hier wird Ihnen 
schon beim Start von Ihrer 
Basis die erhöhte Zahl von 
beweglichen Objekten und 
Fahrzeugen auffallen. 


Wingman voraus 


Spielerisch bleibt vieles beim 
Alten: Wie gewohnt steht 
nicht das Auswendiglernen 
von hundert Tastaturkom- 





mandos sowie Handbuch- 
studium im Mittelpunkt, 
sondern stark actionlastige 
Missionen. Vor jedem Ein- 
satz dürfen Sie sich neuer- 
dings ihre Lieblingsbewaff- 
nung aussuchen, dann geht 
es wie gehabt zur Sache: Hin- 


ter jedem Wegpunkt lauern 
mehr Gegner, als Sie jemals 
allein bewältigen können. 
Glücklicherweise dürfen Sie 
jetzt Ihrem allzeit präsenten 
Flügelmann auch Komman- 
dos erteilen. Besonders prak- 
tisch ist der Scout-Befehl. Da- 


> Hightech-Hardware 


Als erstes Novalogic-Spiel ist Comanche 
Gold ein reines Windows-95-Programm 
und soll auch unter Windows 98 seinen 
Dienst versehen. So schön das für die 
Zukunft sein mag, so ärgerlich ist es für 


Besitzer »kleinerer« Pentiums. So benötigen Sie einen Pen- 


tium 166, um bei 512 mal 384 Pixeln Bewegung in die Sze- 


nerie zu bringen. Für 640 mal 430 Pixel ist gar ein Pentium 
200 MMX Pflicht, und bei 800 mal 600 Bildpunkten brauchen 
Sie ohne einen Pentium II 333 gar nicht erst abzuheben. 
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EISEN 


»für besonderen Spielwitz« 


= $ =V-STAB 
So 2121-75 DgE 





Feindmaschinen im Hintergrund in Schußreichweite sind. 


durch fliegt Ihr digitaler Un- 
tergebener immer ein wenig 
voraus und späht nach Geg- 
nern. Dabei können Sie ihn 
jederzeit beobachten und so 
rechtzeitig vor plötzlich auf- 
tauchenden Feindstellungen 
in Deckung gehen. 


Spitzen-Handling 


Schon immer sehr gut und 
nicht verbesserungswürdig 
ist die unkomplizierte Steue- 





Dieser Einsatz wurde von einer feindlichen 
Stinger- Rakete leider vorzeitig beendet. 


rung gewesen. Wenn Sie 
möchten, hält der Comanche 
auf Knopfdruck einen be- 
stimmten Höhen- und Ge- 
schwindigkeitslevel. Aufßer- 
dem wird der Heckrotor in 
Kurvenflügen automatisch 
betätigt, wodurch sich der 
Stealthcopter fast wie ein Auto 
durch die Luft »fahren« läßt. 
Auf Wunsch können Sie diese 
Hilfen aber auch ab- und zu- 
sätzlich ein etwas komplexe- 
res Flugmodell dazuschalten. 
Dann werden (trotz immer 
noch eingeschränktem Realis- 
mus) auch Profis gefordert. 


Missionen im 
Minutentakt 


Viele Spiele verdanken ihren 
Kultstatus dem Internet, wo 
ambitionierte Fans durch 
selbsterstellte Level für Nach- 
schub an Einsätzen sorgen. 
Auch Novalogic steht dabei 
nicht länger zurück und legt 


Simulation 





dem Gold-Pack einen Missi- 
onsbaukasten bei. Per Maus- 
klick suchen Sie sich eine der 
vorgegebenen Karten aus und 
beleben sie mit Objekten, 
Gegnern und eigenen Einhei- 
ten, die Sie aus einer Daten- 
bank wählen. Binnen Minu- 
ten basteln Sie so Standard- 
Einsätze der Kategorie »Fliege 
los und zerstöre Einheit XY«. 
Komplexere Missionen kön- 
nen Sie mit dem komfortabel 
zu bedienenden Editor aller- 
dings nicht erstellen. 


Nie mehr allein 


Bislang mußten Comanche- 
Spieler neidisch auf Ihre 
F-22 Raptor-Kollegen schie- 
len, konnten die doch schon 
immer auf dem Novaworld- 
Server kostenlos im Internet 
gegen hunderte Konkurrenz- 
flieger antreten. Mit Coman- 
che Gold erhalten jetzt auch 
Helikopter-Fans Zugang zu 


Golsarziateistzueielle 


Genre:  Flugsimulation 


Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene, Profis System: 
Sprache: Englisch (Deutsch in Vorb.) 


Preis: ca. 90 Mark 


Spieler: 











Besser 
geht’s 
kaum 


Ein großes Lob an die 
Novalogic-Designer! 
Denn die neuen Missio- 
nen in Comanche Gold sind allesamt span- 
nend und selbst für Profis mehr als for- 
dernd. Vor allem die Jagd auf den mit Che- 
mikalien vollgestopften Zug zog mich in 
ihren Bann. Gut gefallen hat mir, daß auch 
die alten Missionen grafisch überarbeitet 
und mit Wettereffekten versehen wurden. 


Longbow 2 ebenbürtig 


Schade nur, daß die Rechneranforderungen 
in so astronomische Höhen geschossen sind. 
Schön und gut, die Portierung auf Windows 
95 verlangt ihren Performance-Preis, aber 
an die versprochene Ausnutzung des MMX- 
Befehlssatzes mag ich nicht so recht glau- 
ben. Der Hardware-Hunger ist aber auch 
schon der einzige Kritikpunkt. Was Long- 
bow 2 für das Genre in Sachen Realismus 
und Authentizität bedeutet, stellt Coman- 
che Gold für die Action-Simulationen dar. 
Da lohnt sich sogar der Neukauf-sofern 
Sie über die passende Hardware verfügen. 


Novalogics Internetangebot. 
Derzeit dürfen sich aber nur 
(wie im normalen Netzwerk- 
modus) bis zu acht Piloten 
pro Arena beharken. Doch 
schon bald werden laut Her- 
steller auch hier ganze Hun- 
dertschaften gegeneinander 


antreten können. 


Hersteller: Novalogic 

Windows 95 
Anleitung: Englisch (Deutsch in \.) 
Festplatte: ca. 215 MByte 


Einer bis zwei (Modem), bis acht (Netzwerk, Internet) 


3D- Karten: © Direct3D O 3Dfx O PowerVR O Rendition 


IN Tallaalölan 











Optimum 





Pentium 133 
16 MByte RAM, 4fach CD 


_ Standard 





Pentium II 333 
32 MByte RAM, fach CD 





Grafik 
Sound 
Bedienung 
Spieltiefe 
Multiplayer 
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Simulation 


Mit dem Panzer auf der Pirsch 


Panzer Commander 


Elegant animiert und mit der bislang besten Fahrphysik schickt Sie SSI 


zurück in den Zweiten Weltkrieg. 


ür alle PC-Panzerfreun- 
de herrschen momentan 
goldene Zeiten. Sowohl mit 
Microproses M1 Tank Plato- 
on 2 als auch mit iMagics 
iPanzer 44 sind sie gut bera- 


Mick Schnelle 





Viel Feind’, 
viel Ehr’ 


Mann oh Mann, wer hat 
sich denn bei SSI diese 
langweiligen Missionen 
ausgedacht? Wahr- 


scheinlich derselbe, der auch für die feh- 
lende »Wingmen«-Intelligenz zuständig 
war. Als Solospiel ist Panzer Commander 
wirklich nicht zu empfehlen. Schön, die 
Animation der Panzer ist sehr gelungen 
und die Fahrphysik sucht ihresgleichen. 
Aber wo ist eine ordentliche Übersichts- 
karte mit ausgefeiltem Befehlsmenü? 


Dafür ist der Mehrspieler-Modus prickeln- 
der. Egal ob Sie »Capture the Flag« spielen 
oder im Team auf Punktejagd gehen-ab 
vier Mitspielern ist für Action gesorgt. 
Vielleicht bastelt ja mal jemand ein paar 





spannendere Solo-Einsätze mit dem beige- 
legten Missionseditor. Bis dahin bleibt Pan- 
zer Commander ein Fall für Netzwerker. 








Die zahlreichen Gebaude bieten eine hervorra- 
gende Deckung vor gegnerischen Geschossen. 
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ten. Bei beiden steht freilich 
eher strategische Planung 
stark im Vordergrund. Es 
geht allerdings auch anders: 
Als Panzer Commander in 
SSI-Diensten werden von Ih- 
nen vor allem gute Fahrkün- 
ste abverlangt. 


Der Weg ist das Ziel 


Der Zweite Weltkrieg tobt! 
Als Panzerkommandant er- 
warten Sie auf russischer, bri- 
tischer, amerikanischer oder 
deutscher Seite insgesamt 40 
Einzelmissionen. Die verlau- 
fen meist nach demselben 
Schema: Sie klappern mit 
Ihrem Blechrumpler alle 
Wegpunkte nacheinander ab 
und vernichten sämtliche 
Gegner, die Ihnen unterwegs 
in die Quere kommen. Ähn- 
lich sieht es in den sechs 
Kampagnen aus, die Sie ent- 
weder als Russe oder Deut- 
scher bestreiten. 


Kopflose Kl 


Begleitet werden Sie dabei 
jedesmal von zwei Panzern, 
die scheinbar von Volldeppen 
gesteuert werden. 
Diese Stoffel schaf- 
fen es jedesmal, an 
Gebäuden, Fahr- 
zeugwracks oder 
anderen Hinder- 
nissen hoffnungs- 
los hängenzublei- 
ben. Und selbstver- 
ständlich ignorie- 
ren sie dann auch 
den Befehl, eine 


neue Gefechtsfor- 


EI 


B 
u 





Unseren Königstiger kann auch der dickste russische Panzer nicht aufhalten. 


mation einzunehmen. Von 
ganz anderem Kaliber ist Ihr 
bordeigener Schütze. Dieses 
clevere Kerlchen erledigt 
zuverlässig (und zwar erheb- 
lich schneller, als Sie es je- 
mals könnten) stets alle ihm 
zugewiesenen Gegner. 


Realistische 
Rutschpartie 


Seine wahren Stärken offen- 
bart Panzer Commander 
beim äußerst realistisch um- 
gesetzten Fahrverhalten. Stei- 
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gungen und Gefälle machen 
Ihren Panzern zu schaffen, 
der Motor kann überhitzen, 
und mit ein wenig Pech 
reicht die kinetische Austritt- 
senergie der abgeschossenen 
Granate gerade aus, das Ve- 
hikel langsam, aber sicher 
den Berg hinunterrutschen 
zu lassen. Das ist besonders 
spaßig, wenn Sie nicht nur 
mit den Naturgesetzen, son- 
dern auch noch gegen fünf 
menschliche Kommandeure 


zu kämpfen haben. 


Teraslaa@felantsar-ialelzie 


Genre.  Panzer- Simulation 
Anspruch: Fortgeschrittene 
Sprache: Deutsch 

Preis: ca. 100 Mark 


Spieler: 


Hersteller: SSI 

System: Windows 95 
Anleitung: Deutsch 
Festplatte: ca. 130 MByte 


Einer bis zwei (Modem), bis sechs (Netzwerk) 


3D- Karten: © Direct3D O 3Dfx OPowerVR O Rendition 






















Minimum Be lecige 5 Optimum 
Pentium 166 Pentium 200 MMX Pentium Il 266 
16 MByte RAM, 4fach CD 32 MByte RAM, 6fachCD 32 MByte RAM, 6fach CD 
3D- Karte 3D- Karte 

Grafik Befriedigend 
Sound Befriedigend N 
Bedienung Ausreichend a 
Spieltiefe Ausreichend 5 5 % = 
Multiplayer Gut HR Sy 





Der Mehrspielermodus rettet den Spielspaß. 
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Blauhelm-Missionen im Weltall - auch im Jahre , En. 


7 





Unser Adjutant informiert über feindliche Aktivitäten, 


die Entsendung eines Scouts 
auf eine Bombermission 
kann der Auftrag bereits von 
vornherein vergeigt sein. 


PRIMARY TARGET GAPTYRER 


Zwischen den 
Fronten 


Die Supermächte beäugen 
Ihre Arbeit mißtrauisch und 
entziehen Ihrer Organisation 
die Beiträge, wenn sie sich 
benachteiligt fühlen - X-Com 
läßt grüßen. Als UPN-Chef 
koordinieren Sie die For- 
schung, planen Einsätze und 
steigen selbst ins Cockpit. Ein 
raffinierter Zufallsgenerator 





Dieser Pirat stellt je nach politischer Si- 
wird Keinen tuation und Ihren bisheri- 
marsianischen gen Fortschritten etwa fünf 
Konvol mehr Einsätze aus zwölf Auftrags- 
überfallen. 


typen zusammen, von denen 
Sie einen auswählen. Da fast 





t. Vor 


Xenocracy verhält sich 
| zu Wing Commander 
Prophecy wie ein Kom- 
bi zu einem Sport- 
wagen. Ersterer ist ein praktischer All- 
rounder; mehr Spaß macht jedoch der 
Flitzer. Bis auf ein paar Details bietet bei 
Xenocracy eigentlich alles, dennoch kam 
bei mir keine große Euphorie auf. 





Die Zufallseinsätze sind zwar ausgefeilt, 
können aber echtes Missionsdesign nicht 
ersetzen. Groliers Neuling eignet sich vor- 
zugsweise für Genre-Fans, denen Origins 
Vorzeigetitel zu wenig Einflußmöglichkeiten 
bot. Wenn Sie zwischen den Flugsequenzen 
auch strategisch denken wollen, sind Sie 
bei Xenocracy an der richtigen Adresse. 
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ehntausend Jahre in der bei Wing Comm: 


Zukunft herrscht zwi- 
schen den vier Supermächten 
des Sonnensystems unsiche- 
rer Friede. Erde, Mars, Mer- 
kur und Venus streiten sich 
fast täglich um Handelslinien 
und Rohstoffe. Im Weltraum- 
X cy befehligen Sie 
die re Abteilung der 
United Planet Nations. Für 
jedes lokale Scharmützel las- 
sen sich die verfeindeten Na- 
tionen eine »Kriegserlaubnis« 
ausstellen, die zur Durch- 
führung »chirurgischer« Ope- 
rationen berechtigt. 


Heißer Krieg im 
kalten All 


Am Steuerknüppel Ihres 
UPN-Jägers fliegen Sie Welt- 
all- und Planeteneinsätze wie 


jedem nr dürfen Schiffs 
typ, Cockpit-Konfiguration, 
Wingman und Waffenoffizier 
ausgesucht werden. Durch 
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Genre:  Weltraumspiel 
Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene 
Sprache: Englisch (Deutsch in Vorb.) 


jede Mission eine Nation er- 
freut und eine andere verär- 
gert, sollten Sie Ihre Entschei- 
dung von der plitischen Situa- 
tion abhängig machen. 


Hersteller: Grolier Interactive 
System: Windows 95 
Anleitung: Englisch (Deutsch in Vorb.) 








Preis: ca. 100 Mark Festplatte: ca. 75 bis 300 MByte 
Spieler: Einer bis zwei (Modem), bis acht (Netzwerk, Internet) 
3D- Karten: © Direct3D © 3Dfx O Power /R © Rendition 
Minimum Sjr]slerige Optimum 
Pentium 133 Pentium 166 Pentium 166 
16 MByte RAM, 4fach CD 16 MByte RAM, 4fach CD 32 MByte RAM, 4fach CD 
3D- Karte 3Dfx- Karte 
Grafik Befriedigend 
| | I 
Sound Befriedigend 2‘ 
| | 
Bedienung | | Gut 
Spieltiefe | Befieigend 71, 0 = 
Multiplayer Befriedigend \ N Sy 
ide Weltall- Action plus Taktikeinlagen. ZFENNG 
Juli 98 








Simulation 


Die Enterprise fliegt weiter 


Starfleet Academy / 


Chekov’s Lost Missions 


Neue Einsätze für Sternenflotten- 


Schüler bringt die Erweiterung 


zum Star-Trek-Weltraumspektakel. 


as Weltraumspiel Star- 
fleet Academy heimste 
vor knapp sechs Monaten mit 


seiner gelungenen Mischung 


Pavel Chekov 
erläutert die 
Missionsziele - 
das war's aber 
auch schon. 


aus Action und Simulations- 
ansätzen hohe Wertungen ein 
und lief die Ladenkassen klin- 


Peter Steinlechner 






Star Trek 
für Mini- 
malisten 


Liebloser kann man 
eine Missions-CD nicht 
machen. Magere sieben 
neue Aufträge-das war es dann auch schon. 
Die Einsätze selbst sind zwar abwechs- 
lungsreich, aber ein Großteil ist nervig 
aufgebaut. Erst nachdem ich die öden 
Standardaufgaben gemeistert habe, gibt's 
ganz zum Schluß endlich Action. Wem die 
Enterprise vorzeitig im All zerbröselt, der 
muß sich erneut durch Routinekram und 
langatmige Konversationen arbeiten. Ich 
bin von Chekov’s Lost Missions schlicht 
enttäuscht, hier wird mit minimalem Auf- 
wand die teure Star-Trek-Lizenz gemolken. 
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geln. Jetzt folgt mit Chekov’s 
Lost Missions eine Addon-CD, 
die Kadetten der Sternentflot- 
ten-Schule in Presidio wieder 
an Bord der Enter- 
prise und anderer 
Föderations-Schiffe 
versetzt. Die neuen 
Holodeck-Einsätze — 
so deutet jedenfalls 
der Packungstext an 
— hat ursprünglich 
Pavel Chekov wäh- 
rend seiner Akade- 
mie-Jahre gebastelt. 
Im Spiel hat das keine 
Bedeutung, der Offizier der 
Original-Enterprise taucht 
nur in einem Briefing auf. 


Feindliche 
Freibeuter 


Weltraumpiraten, kaputte Fö- 
derations-Schiffe und geheim- 
nisvolle Transporter: Die neu- 
en Missionen bieten einige 
Abwechslung. Obwohl die 
Einsätze nicht miteinander 
verbunden sind und eine 
durchgehende Story fehlt, ha- 
ben Sie es meist mit venturi- 
schen Freibeutern zu tun, die 
den Sternenbund um wertvol- 
le Fracht erleichtern wollen. 
Allerdings ist der Kommu- 
nikations-Schirm während 
der Einsätze defekt; Sie plau- 
schen ohne Sichtkontakt mit 
anderen Schiffen. Während 
der Verhandlungen sehen 
Sie statt der Filme aus dem 





Brady: Upper shields have baen hit. 
Bradyı Forward shields down to 580%. 
Bradyı Phasaers are oritioali 


Follow US5 Roma orders 
n VII 


Patrol Ahldan II 
Patrol Halvan II 
Patrol Shendor II 


Den Venturi erledigen Sie, während sich Ihr Begleiter um den Klingonen kümmert, 


Hauptprogramm nur ein Lo- 
go der jeweiligen Rasse. 


Universal- 
Übersetzer defekt 


Chekov’s Lost Missions wird 
in Form zusätzlicher Dateien 
zwischen die bereits vorhande- 
nen Aufträge kopiert. Sie kön- 
nen jede vom Start weg an- 
wählen. Die englischsprachi- 
gen Einsätze funktionieren 





auch mit der deutschen Ver- 
sion des Programms. Aller- 
dings herrscht im Debriefing 
dann babylonisches Sprach- 
wirrwarr. Sulu verliest die im 
Baukastenprinzip zusammen- 
gesetzten Erklärungen ab- 
wechselnd mit seiner Original- 
Stimme und in deutscher 
Synchronisation. Nur die eng- 
lischen Teile der Missionsein- 


führungen sind neu. 


Chekov’s Lost Missions 


Genre:  Weltraumspiel- Addon 


Anspruch: Fortgeschrittene und Profis 


Hersteller: Interplay 
System: Windows 95 


Sprache: Englisch Anleitung: Englisch 

Preis: ca. 40 Mark Festplatte: ca. 210 MByte 

Spieler: Einer bis zwei (Modem), bis acht (Netzwerk) 

3D- Karten: O Direct 3D © 3Dfx OPower\VR O Rendition 
Minimum Sjr]slerige Optimum 
Pentium 90 Pentium 133 Pentium 166 

16 MByte RAM, 4fach CD 16 MByte RAM, 4fach CD 32 MByte RAM, 8fach CD 

3D- Karte 


Grafik 
Sound 
Bedienung 
Spieltiefe 
Multiplayer 











Sehr gut 


Karg ausgefallene und lieblose Missions-CD. 
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Momentan hält mich das Privat-Abenteuer »Hoch- 
zeitsvorbereitung« ständig auf Trab: Darin soll ich 
verschollen geglaubte Dokumente aufstöbern und 
mit brummeligen Charakteren um Urkunden feil- 
schen. Für viele Dukaten erwerbe ich wertvolle 
Schmuckstücke, die ich vor neugierigen Blicken 
schütze. Auch um mein Outfit muß ich mich küm- 


Wenn Ihnen dieses Adventure zu anstrengend 
erscheint oder noch die richtige Mitspielerin fehlt: Werfen Sie doch mal einen 
Blick auf Hexplore. Das Rollenspiel ist zwar kein Augenschmaus, aber ein enorm 
fesselnder Mix aus Monsterkämpfen und Entdeckungsreisen. 


Adventure-Charts 





Platz Spiel Genre Testin Wertung 
I 1 _„Curseof Monkey Island Adventure 1/98. I2%...... 
„2. TombRaider2 Action-Adventure 12/97... 89% 
.. 3. DMablo Rollenspiel... SR 
Bi2 4..’fNoyd ........... Adventure 12/97... 86%...... 
Im 5Fallout (deutsch) Rollenspiel 5/98 ......... 8°%...... 
Be 6 __landsoflore2 Rollenspiel _17/97......8>%.. 
...]. {ttle Big Adventure 2 _ Action-Adventure 10/97 85% 
he 8 _BaphometsFluch?2 Adventure 11/97... 84%. 
le2 9 ombRaiderDir.Cut Action-Adventure 5/98 82%. 
_10  BladeRunnerr Adventure ng 8% 
I 11 Toonstruck Adventure oo... 31%... 
„2 __Hexplor Rollenspiel ..GD...... 19% 
8 13 _TexMurphy:Overseer Adventure 4/98 19%... 
Ei 14 Battlespire Rollenspiel 3/98... 78%... 
We 15 __DarkEarth  Action-Adventure 10/97 718%... 
16 _LeisureSuitlarıy? Adventure  .... ee 18% 
_17__Zork:Großinquisitor Adventure a T% 
18  Shannara Adventure a 7% 
RE 19 TheDg _______Adenture  - 716% _ 
_20 SpceBr Adventure 10/97 716% 
x 21 _Journeyman Project 3 Adventure 2/98 7%... 
E 22 _Oddworld  _Action-Adventure 1/98 75% 
iii 23 _ltastExpres Adventure 00T... P%.... 
ia 24 Atlantis... Adventure 0... 19%... 
25 Might and Magic 6 Rollenspiel 6/98 173% 


Die 25 besten Adventures, Action- Adventures und Rollenspiele. 
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Adventures 


Rollenspiel für fleißige Forscher 


Hexplore 


Auf den Pfaden der 
legendären Kreuzritter 
lauern Ihnen statt bärtiger 


Mauren mystische Echtzeit- 


Monster auf. 


ja, das ist eindeutig ein 

Fall aus der Kategorie 
»Pech gehabt«. Im Jahre 
1000 AD ziehen Sie mit ein 
paar befreundeten Rittern zu 
einem gemütlichen Kreuz- 
zug aus. Doch noch lange be- 
vor Sie das Heilige Land 
überhaupt zu sehen bekom- 
men, wird Ihr Trupp von ei- 
ner Horde wilder Kreaturen 
überfallen. All Ihre Kamera- 
den werden verschleppt, nur 
Sie können sich retten. Mut- 


terseelenallein machen Sie 
sich auf den Weg, die ver- 


schwundenen Waffenbrü- 
der zu suchen. Und ganz 
nebenbei ergründen Sie, 
wofür ein finsterer Ma- 
gierzirkel das geheim- 
nisvolle Buch von Hex- 
plore mißbrauchen will. 


Der richtige Dreh 


Nach dem eindrucksvollen 
Smacker-Intro finden Sie sich 
in den etwas pixeligen, isome- 
trischen Wäldern der Karpaten 
wieder. Aber keine Angst, auf 
Dracula und Konsorten treffen 
Sie in diesem actionlastigen 
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Rollenspiel nicht. Vielmehr 
stoßen Sie zu Beginn auf 
zahlreiche Hinweise des Pro- 
gramms, die Sie mit der Steue- 
rung Ihres Helden vertraut 
machen. Dabei erfahren Sie 
auch, daß Ihre Sichtweise der 
Dinge nicht so eingeschränkt 
ist, wie der relativ kleine Bild- 
ausschnitt Ihnen weismachen 
will. Denn auf Knopfdruck 
können Sie die Perspektive 
um 360 Grad frei rotieren las- 
sen, um so hinter die Dinge zu 
schauen. Ohne diese Drehun- 
gen würden Ihnen einige 
Items entgehen, die Sie in 
zahllosen Kisten finden kön- 
nen. Neben einem schlagkräf- 
tigen Schwert stöbern Sie auch 
Rüstung und Schild auf und 
sind damit für Ihr Abenteuer 
bestens gerüstet. 


Erfahrene Helden 


Kaum haben Sie die ersten 
Schritte auf der Iso-Karte ge- 
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macht und etwas Licht ins 


Dunkel der unerforschten 
Bereiche gebracht, da stoßen 
Sie auch schon auf die ersten 
Monster. Mit einem Klick 
stürzt sich Ihr Held auf die 
Bösewichter, wobei er auto- 
matisch bis zum Exitus der 
Unholde auch ohne Ihr Zu- 
tun weiter auf sie einhackt. 
Dabei verliert er sicherlich 
ein paar seiner Hitpoints, die 
sich jedoch leicht mit ein 
paar Heiltränken wieder auf- 
füllen lassen. Noch wichtiger 
sind die Erfahrungsboni, die 
manche Monster bei ihrem 
Ableben zurücklassen. Wenn 
Sie diese schimmernden 
Sternsymbole aufsammeln, 
wächst nach und nach Ihr 
Fertigkeitenkonto an. Da- 
durch sind Sie später in der 
Lage, besonders schwergän- 
gige Türen zu öffnen oder 
komplizierte Steuermecha- 
nismen zu bedienen. 


Adventures 





Dieses schicke 
Flugvehikel 
transportiert Sie 
in den Orient. 





Um die BErBEER Höhle hinter dem 


Wasserfall zu finden, müssen Sie erst 
die Perspektive ein wenig verändern. 


Vier Freunde 


Da die Ungeheuer im Laufe 
des Spiels viel fieser werden 
und ihre Zahl sich auch nicht 
gerade verringert, müssen Sie 
die Hexplore-Welt nicht allei- 
ne erkunden. Spätestens im 
ersten Dorf finden Sie mehr 
Gefährten, als Sie in Ihre ma- 
ximal vierköpfige Gruppe auf- 
nehmen können. Wichtig ist 
nur, daß je ein Vertreter der 
vier Klassen Abenteurer, Krie- 
ger, Bogenschütze und Ma- 
gier mit von der Partie ist. Je- 
der Mitstreiter verfügt über 


ntdeckte Geheimorte zo /ıu 
efundene Truhen :o / 38 





Das schicke Automapping verhindert, daß Sie sich verlaufen. 


sein eigenes Inventar, wo Sie 
unterwegs aufgelesene Heil- 
und Stärketränke, Waffen 
oder gar Zaubersprüche un- 
terbringen. Dort legen Sie 
auch fest, welche Waffe oder 
welchen Zauberspruch Ihr 
Recke im Kampf benutzt. 
Einmal auf die Monster los- 
gelassen, halten sich Fern- 
waffenkämpfer und Magier 
in den Echtzeitkämpfen auto- 
matisch im Hintergrund, 





Ihre Reisen führen Sie durch die Wüste zu den — des vorderen Orients. 


während mit Schwertern und 
Säbeln ausgestattete Schlage- 
tots sich mutig in den Nah- 
kampf stürzen. Der Automa- 
tik sind Sie aber nicht wehrlos 
Auf Wunsch 
können Sie jeden Helden 


ausgeliefert. 


auch einzeln befehligen. 


Helden-Recycling 


In den vielen Kämpfen wird 
irgendwann einmal (trotz des 
massiven Einsatzes von Heil- 
tränken) einer Ihrer Streiter 
das Zeitliche segnen. Das ist 
aber noch lange kein Grund 
zur Panik, und es besteht 
auch keine Notwendigkeit, 
auf einen alten Spielstand 
zurückzugreifen. Zum Glück 
finden sich kreuz und quer 
über die Spielwelt verteilt 
Wiederbelebungsfelder. So- 
fort nach dem Ableben ver- 
wandeln sich Ihre Mannen in 
Mumien. Sobald Sie einen 
dieser Mull-Recken auf be- 
sagte Felder bewegen, wird er 
ohne irgendwelche Punkt- 
abzüge wiederbelebt. Einen 
kleinen Nachteil hat diese Art 
des Recyclings aber doch. 
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Denn alle bis dahin gesam- 
melten Gegenstände und 
Waffen liegen nach wie vor 
an dem Ort, wo der jeweilige 
Charakter sein Leben verlo- 
ren hat. Das ist besonders 
dann kritisch, wenn sich die- 
ser Platz immer noch in 
Feindeshand befindet. 


Im Falle einer Falle 


Das Leben in dieser bösen 
Welt besteht aber nicht nur 


Mick Schnelle 







g Gelunge- 
ner Mix 


Fast hätte man glauben 
können, die Gilde der 
Action-Rollenspiele 
wäre ausgestorben. 
Doch dann flatterte mir Hexplore auf die 
Festplatte. Anfangs von der mageren Grafik 
abgeschreckt, ließ ich mich doch mehr und 
mehr von dem kurzweiligen Spaß einfangen. 





Was Hexplore wirklich auszeichnet, ist 
ein gelungener Mix aus hektischem Mon- 
sterplätten und fleißigem Landkarten- 
erforschen. Stets entdeckt man etwas 
neues, immer wieder kommt man ein 
Stückchen weiter voran. Unfaire Stellen 
gibt es nicht, lediglich ein, zwei Mal haben 
es die Entwickler mit der Monsterdichte 
ein wenig zu gut gemeint. Aber auch diese 
Ecken meistern Sie mit ein wenig Übung. 
Wirklich störend ist nur die Amiga-mäßige 
Präsentation, die Sie an den Fähigkeiten 
Ihrer Grafikkarte zweifeln läßt. Doch glau- 
ben Sie mir, die haben Sie schon nach ein 
paar spannenden Minuten in der weitläu- 
figen Welt von Hexplore völlig vergessen. 
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Adventures 


Eine Monsterhorde geht im Flammenzauber unseres Magiers unter. 


aus Kampf. Während Sie mit 
Ihrem Heldenquartett durch 
die Lande ziehen, stoßen Sie 
auf zahllose Höhlen, die sich 
besonders gern hinter Was- 
serfällen oder unter Fels- 
blöcken verbergen. Diese 
Dungeons beherbergen ne- 
ben fiesen Gegnern stets 
auch Schatzkisten mit neuen 
Heiltränken oder Rüstungs- 
Goodies. Der Weg zu den 


Truhen wird nicht nur von 
Monstern bewacht: Immer 
kniffligere Fallensysteme ver- 
sperren Ihnen den Weg zu 
Reichtum und besserer Aus- 
rüstung. Sämtliche Speer- 
oder Feuerfallen lassen sich 
durch Bodenplatten oder 
Schalter deaktivieren. Aller- 
dings müssen Sie dazu oft 
erst die richtige Reihenfolge 
der Schalter herausfinden. 


Fantasy-voll 


Hexplore ist in zehn abge- 
schlossene Kapitel eingeteilt, 
zwischen denen Sie nicht 
hin- und herwechseln kön- 
nen. Atmosphärisch dichte 
Videosequenzen verbinden 
die Episoden und sorgen 





Genre:  Action- Rollenspiel 


Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene 


Sprache: Deutsch 
Preis: ca.90 Mark 


Spieler: 


dafür, daß sich Ihre Suche zu 
einem epischen Stück Fanta- 
sy entwickelt. Die deutsche 
Version leidet allerdings ein 
wenig unter den laienhaften 
Sprechern. Gesellige Rollen- 
spieler dürfen per Modem 
und Netzwerk auch zu viert 


auf die Suche gehen. 


Hersteller: Ocean 

System: Windows 95 
Anleitung: Deutsch 
Festplatte: ca. 5 bis 300 MByte 


Einer bis zwei (Modem), bis vier (Netzwerk) 


3D- Karten: © Direct3D O 3Dfx OPowerVR O Rendition 
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Pentium) 
16 MByte RAM, 4fach CD 
Grafik 
Sound 
Bedienung 
Spieltiefe 

Multiplayer 
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Die Lady Belle Star, Expert Warrior. 


D ie Online-Demonstration 
von rund 200 europäi- 
schen UO-Fans am 9. Mai auf 
Chesapeak war laut Origin 
»ein voller Erfolg«. Nach ei- 
nem Zug quer durch die 
Hauptstadt Britain sollte im 
Thronsaal des Schlosses ein 
Buch mit den gesammelten 
Forderungen (darunter haupt- 
sächlich die nach einem eige- 
nen Euro-Server) einem Fir- 
men-Repräsentanten über- 
reicht werden. Die Übergabe 
mußte schließlich zwar wo- 
anders stattfinden, weil Lord 
British’s Eigenheim vor De- 
monstranten überquoll, ging 
aber ansonsten doch noch 
plangemäß vonstatten. Kon- 
krete Zusagen gab es bisher 
nicht, laut Origin bemüht 
man sich jedoch bereits seit 
längerem, Partner für einen 
Euro-Host zu finden. 


Neue Reputation 


Für alle Great Lords and La- 
dies naht in diesen Tagen die 
Stunde der Wahrheit - wel- 
chen Titel werden sie tragen, 
wenn der nächste große 
Patch den Wechsel vom »No- 
toriety«- zum »Reputation«- 
System bringt? Um den 
Usern freieres Rollenspiel 
und gleichzeitig den NPGs ei- 
ne bessere Beurteilung von 
»guten« und »bösen« Hel- 
den zu ermöglichen, haben 
die Designer die Titelvergabe 


Adventures 





Ultima Online 


Tagebuch 


Abenteuerlust und Reisefieber 





gewinnen endgültig die Oberhand: 


Belle Star überquert den Kontinent. 


komplett umgekrempelt. Da- 
durch wird auch die Inflation 
an Höchstlevel-Charakteren 
zumindest für eine gewisse 
Zeit eingedämmt. 

Acht Monate begleiten wir 
Belle Star mittlerweile bei 
ihren großen und kleinen 
Abenteuern in Britannia. Wir 
würden gerne 
wissen, ob Sie 
sich auch wei- 
terhin regel- 
mäßig Nach- 
richten aus 
dem UO-Uni- 
versum wün- % 
schen. Schrei- 
ben Sie uns 
bitte, wenn Sie 
unserer Hel- 
din weiterhin 
ins Tagebuch 
gucken wollen | 
— und natür- ' 
lich auch, wie 
wir diese Sei- | 
ten für Sie 
noch interes- 
santer gestal- 
ten könnten. 


Belle Star’s Diary 


Scheiden tut weh 


Nachdem ich nun die Grund- 
lagen der schwarzen Kunst er- 
lernt, mich auch im Bogen- 
schießen weiter geübt hatte, 
kam mir mein alter Plan wie- 
der in den Sinn, mich im Nor- 


den umzusehen. Reisende 
aus Yew hatten mir berichtet, 
dort sei noch keine Not an 
Wild und reichen Ork-Lords, 
so daß jeder Jäger sein Aus- 
kommen fände. Das klang 
doch über alle Maßen ver- 
lockend - schon lange war 
mir kein Hirsch mehr begeg- 


ad 


net, und der Fisch kam mir zu 
den Ohren heraus. 

Etwas schwer fiel mir der 
Abschied doch, schließlich 
war Trinsic trotz allem meine 
zweite Heimat geworden. So 
besorgte ich mir eine teure 
Rune, die mich schnell 
zurückbringen würde, sollte 


mich Heimweh übermannen. 


GameStar Juli 98 


Landleben in Yew 


Yew wirkt recht beschaulich, 
wenn man den Lärm von 
Trinsic gewohnt ist. Die Häu- 
ser liegen weit verstreut, san- 
dige Wege und viel Baumbe- 
stand dazwischen. Im Süden 
der Stadt erstreckt sich ein 


an 


Jagdgebiet, das mein Herz so- 
fort höher schlagen ließ. Auf 
Schritt und Tritt begegneten 
mir Hasen, aber auch Hirsche 
und Rehe. Wölfe heulten aus 
allen Richtungen, und als 
Goldlieferanten traten Kopflo- 
se, Orks oder Trolle auf, die 
dank ihrer Dummheit für ei- 
nen Bogenschützen keine Ge- 
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Im Thronsaal sollte das Buch mit den Forderungen der europaischen UO- Fangemeinde übergeben werden. 
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fahr darstellen. Auch Vögel 
fand ich zur Genüge, darun- 
ter die großen Weißkopfad- 
ler, die ich hier im Norden 
zum ersten Mal aus der Nähe 
sah. Da sich auch Holz nach 
Herzenslust schlagen ließ, 
würden mir wohl nie mehr 
die Pfeile ausgehen. Ganz 
vertieft in die Jagd, zog ich 
immer weiter nach Süden. 


Zitterpartie 


Meine Begeisterung lief mich 
blind werden für alle Gefah- 
ren. So dauerte es nicht lange, 
bis aus einem Gebüsch zwei 
Gestalten stürzten, die ohne 
ein weiteres Wort mit Spies- 
sen auf mich eindrangen. Im 
Nu stand ich als Geist neben 
meinem toten Körper, den die 
Räuber sofort plünderten. 
Zum Glück hatte ich nicht viel 
dabei, nur selbstgefertigte 
Waffen und eben die Beute 
der bisherigen Jagd. 

Da es in den Wäldern um 
Yew nicht nur von Wild, son- 
dern auch von wandern- 
den Heilern wimmelt, dauer- 
te es nicht lange, bis mir ein 
neues Leben geschenkt wur- 
de. Gleich hatte ich auch wie- 
der einen Bogen gemacht 
und, da mir just zwei unvor- 
sichtige Hühner vor die Füßse 
liefen, einen ausreichenden 
Vorrat an Pfeilen. Selbst 
meine Verluste machte ich 
schnell wieder wett, während 
ich nun vorsichtiger von 
Baum zu Baum huschte. 





Der 


Adventures 


Schein-Heilige 


Doch eine Erfahrung 
mußte ich noch sam- 
meln: Schlimmer als die 
Mordgesellen sind jene 
scheinheiligen Lords, 
die mit dem Gesindel 
gemeinsame Sache ma- 
chen. Als ich nach kur- 
zer Zeit einen offenbar 
ehrlichen Gentleman 
traf, gab ich seinen 
Gruß frohgemut zurück 
und trat aus meiner 
Deckung. Schon fielen 
drei zerlumpte Kerle 
über mich her, die dar- 
auf nur gewartet hatten. 
Diesmal konnte ich we- 
nigstens einen schwer 
verwunden, der gleich 
nach seinen Kumpanen 
und um Hilfe wimmer- 
te. Lang hatte ich jedoch 
nicht zu lachen, denn alsbald 
stand ich wieder im weißen 
Hemd da und sah zu, wie der 
»noble« Herr Shadow Knight 
mein bißchen Habe verteilte. 

Immerhin war auch dies- 
mal gleich ein Heiler zur 
Stelle, und ich wechselte ein- 
mal mehr vom Jenseits ins 
Diesseits. Allmählich begann 
ich mich aber zu fragen, ob 
gute Beute es wirklich wert 
sei, alle Stunde selbst zur sol- 
chen zu werden. 


Jagdpartie 
Nach so vielen unerquick- 
lichen Begegnungen stand 


So ein feines 
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mir doch noch eine erfreu- 
liche bevor. Auf einer Lich- 
tung trafich eine Jagdgesell- 
schaft, und vertraute Töne 
aus der Heimat drangen an 
mein Ohr. Es handelte sich 
um mehrere Gefährten mei- 
ner Kampfgenossen aus dem 
Wrong-Abenteuer, die ich 
seit jenem Dungeonbesuch 
nicht wiedergetroffen hatte. 
Freundlich begrüßte man 
mich und ließ es sich nicht 
nehmen, mich mit Rüstung 
und besseren Waffen auszu- 
statten. Nur zu gern ging ich 
auch auf das Angebot ein, die 
Jagd mit der Gruppe fortzu- 


setzen, denn gemeinsam wa- 
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lädt zu einem Riesen- Getummel förmlich ein. 


ren wir gegen Wegelagerer 
gefeit. Die Orks, denen wir 
an diesem Abend einen Be- 
such in ihrem Lager abstatte- 
ten, waren von der Entwick- 
lung weniger begeistert. Ich 
dagegen konnte doch noch 
einen überaus ordentlichen 
Beuteanteil auf der Bank von 
Yew deponieren. 

(wird fortgesetzt) 


Den Beweis, daß in UO nicht 
nur Belle Star tausend Tode 
stirbt, liefert »ImaNewbie« 
auf http://diablo2.gagames. 
com/tryon/imamain.html 

— witzige Cartoons, trostreich 


speziell für UO-Anfänger. 





In der Höhle des Löwen warten die Jäger auf 
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Charles Glimm 


Bunt gemischt gibt sich unsere Budget-Ecke die- 
sen Monat: Ob Sie in die blauen Fluten von Sub 
Culture tauchen, den grünen Außerirdischen Floyd 
durch sein Abenteuer begleiten oder bei NHL 97 
über weißes Eis schliddern-die Palette der neu 
aufgelegten Spiele-Hits kann sich sehen lassen. 
Etwas weniger strahlend erscheint die Com- 
pilation-Abteilung. Sowohl Microproses Best of 
Strategy als auch die Big Box von Funsoft füllen 
die enthaltenen Glanzstücke mit reichlich Mittelmaß auf. Das eine oder andere 
Spielejuwel, beispielsweise Sid Meiers Civilization 2, können Sie trotzdem finden. 


Compilation-Charts 





Platz Spiel Hersteller Test in Wertung 
IA ı _GoldGames2 .  opware 7/97... I0%...... 
ki 2 Civilization 2 Classic Edition Micropose 5/98. I0%...... 
3 otalHeaven  Europres 7/98 88%... 
„A. MegapakT nn. Koch Media lu. 87% 
„5. Dungeon Keeper Gold _ ElectronicArts 4/98 87%. 
3 6 Civilization YC&C Virgin 98 86% 
= 7 .-&C2:DasKombinat Virgin +98. 86%... 
8 _Megapak& ca... Koch Media... 12/97 84%. 
_9___BxtremeVelocity Bomio  .....2....3% 
10 3 Mega Games Simulations Koch Media 3/98 83% 


Die 10 besten Compilations nach den GameStar- Wertungen. 


Budget-Charts 


Platz Spiel Genre Test in Wertung 
ka En  __ >DAdtion WW ER 
" 2 NHL97 Sportspiel ...D 85% 
r 3 _Ffoyd 0.0.0.0... Adventure dB 85% 
a Warcrale I .. Echtzeit-Strategie 3/98 84% 
„5. WingCommander4 _Weltraumspiel .:......... 34%... 
MR 6 __AkteEuropa _.. chtzeit-Strategie 5/98 83% 
Mk 7... .BaphometsFluch Adventure anna... 33%... 
m 8 „Discworld2 Adventure .12/97....83%...... 
" 9 „MagicCarpet2 Actionspiel aa... 3%... 

10 Eurofighter 2000 Flugsimulation 1/98 83% 


Die 10 besten Budget- Wiederveröffentlichungen nach den GameStar- Wertungen. 
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Funsoft Big Box 


Anstoss: 

In diesem nuch- 
ternen Screen 
verfolgen 

Sie das Spiel- 
geschehen. 


Budget 


Zehn Oldies für 70 Mark 





Die Budget-Experten von Funsoft haben mal wieder eine Kiste voll: Zehn 


deutlich angejahrte Spiele zum Taschengeldpreis warten auf Sie. 


istorisch interessierte 
Spieler erhalten nun die 
günstige Gelegenheit, einige 
Titel nachzuholen, von de- 


Olympicpark 
leichter Nieselregen. 


18. 


SPIELMINUTE 


1.FC München 


FÜ Frerbürg 


0:0 


kontr.off. m & 





nen ihnen ihre älteren Brü- 
der immer erzählt haben. Die 
meisten der Programme in 
der Big Box stammen aus 
den Jahren ’93 bis ’96 und 
haben ihre Blütezeit damit 
schon hinter sich. 


Gunnar lott 








Graues 
Mittelmaß 
regiert 


Den größten Teil dieser 
zehn Spiele-Veteranen 
(besonders Earthworm 


Jim 2 und Der Patrizier) habe ich heiß 
geliebt, als sie damals erschienen sind. 
Aber auch wenn alte Liebe eigentlich nicht 
rostet: Die Attribute »überholt«, »veral- 
tet« und »unzeitgemäß« kamen mir beim 
erneuten Spielen ungefragt in den Sinn. 
Toshinden bietet als einziges Spiel SVGA- 
Grafik. Insgesamt ist die Box in erster Linie 
für verzweifelte Fans geeignet, die ihren 
persönlichen Lieblingsoldie sonst nirgend- 
wo mehr kriegen und die restlichen Spiele 
eben als Dreingabe mitkaufen. 
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Normal ml, 


Leichte Action-Kost 


Action-Freunde kommen mit 
der Big Box am ehesten auf 
ihre Kosten: The 
Hive und Top Gun 
sind für eine un- 
komplizierte Balle- 
rei in der Mittags- 
pause ganz gut zu 
gebrauchen. Das kul- 
tige Jump-and-run 
Earthworm Jim 2 ist 
ein echter Klassiker; 
es gibt dazu sogar 
eine Zeichentrick-Serie. Für 
die kleine Keilerei zwischen- 
durch bietet sich Toshinden 
an. Das Kampfspiel macht 
besonders zu zweit an einem 
Rechner Laune. 


Schon ausgewechselt 


Alle drei Sportspiele der Box 
wurden im Regal mittler- 
weile von neueren Versionen 
abgelöst. Anstoss und Grand 
Prix waren zu ihrer Zeit 
immerhin mal Genre-Könige 
und machen nach wie vor 
Spaß, wenn Sie auf schicke 
SVGA-Grafik keinen zu gro- 
ßen Wert legen. Das langwei- 
lige Ran Soccer hingegen ist 
und bleibt, trotz SAT1-Lizenz, 
ein hoffnungsloser Fall. 

Zwei Wirtschaftsspiele aus 
deutscher Produktion und 
ein komplexer Schlachtschiff- 
Simulator bestreiten den 
Strategie-Part der Big Box. 
Das schlampig programmier- 
te Kaiser Deluxe ist dabei nur 
wirklichen Fans zu empfeh- 
len, die das Spiel noch aus 





Toshinden: Dieser brutale Ausfalltritt verfehlt Mondo nur knapp. 


Amiga-Zeiten kennen. Fol- 
gen Sie lieber den Spuren der 
Hanseaten und bauen Sie als 
Der Patrizier ein florierendes 
Handelsimperium auf. Einen 
Heidenspaß hat man vor 
allem, wenn man den Wirt- 


Funsoft Big Box 


Preis: ca. 70 Mark 
Sprache: Deutsch 
System: DOS, Windows 


schaftsklassiker zu mehreren 
an einem Rechner spielt. In 
Gegensatz dazu bleibt das 
grafisch spartanische Aegis 
ein Solovergnügen für den 
interessierten 
GUN 


militärisch 
Strategie-Freak. 





Hersteller: Funsoft 
Anleitung: Deutsch 
Festplatte: ab 5 MByte 


Hardware: 486/66, 8 MByte RAM, 2fach CD 


Spiel: Genre: Einzelwertung 
Earthworm Jim 2 J ump- and- run Gut 
Anstoss Fußballmanager Befriedigend 
Grand Prix Rennspiel Befriedigend 
Der Patrizier Wirtschaftssimulation Befriedigend 
Battle Arena Toshinden Prügelspiel Befriedigend 
Top Gun Flugsimulation Ausreichend 
The Hive Action Ausreichend 
Aegis Strategie Ausreichend 
Ran Soccer Sportspiel Mangelhaft 
Kaiser Deluxe Wirtschaftssimulation Ungenügend 


Zusammenfassung: Besitzer älterer Rechner können 
getrost zugreifen: Alle Programme kommen ohne \Win- 
dows 95 aus und laufen problemlos auf einem 486er. 
Ein echtes Ausstattungs- Manko: Die Handbücher sind 
nur als Acrobat- Files auf CD enthalten. 


Nette Oldie-Mischung ohne Höhepunkte. 
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Floyd 


Trottel-Protagonist terminiert tol- 


patschig tyrannisches Terror-Regime. 





Floyd scheint sich mitten unter lauter Rebellen nicht ganz wohlzufühlen, 


er brave Bürger Floyd 
hat ein Problem: Er tick- 
te mit seinem Mini-UFO ver- 


sehentlich eine Sonde an, die 
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Schräg und schön 


Floyd vereint schicke Optik und 
gelungene Story zu einem fast per- 
fekten Spielerlebnis. Allerdings sind 
manche Rätsel arg unlogisch, zu 
knifflig oder schlicht nur durch stu- 
pides Rumprobieren lösbar. 


Nichtsdestotrotz ist Floyd ein abso- 
lut empfehlenswertes Spiel-falls Sie 
nicht zu den Total-Verächtern des 
Genres gehören und die Straßensei- 
te wechseln, sobald Ihnen ein Point- 
and-click-Adventure begegnet. 


dann nichts Besseres zu tun 
hatte, als in ein Ministeri- 
umsgebäude zu stürzen. 
Adventure Soft, die mit 
Simon the Sorcerer zu Ruhm, 
Ehre und Kleingeld kamen, 
haben sich mit ihrem bewähr- 
ten Blick für witzige Details 
einem ironischen Science- 
fiction-Szenario zugewandt. 
Floyd bietet im interaktiven 
Part Grafiken, die manche 
Konkurrenzprodukte nur im 
Intro hinbekommen, und legt 
noch eine ordentliche Anzahl 
gerenderter Zwischensequen- 
zen edelster Qualität oben- 
drauf. Einige davon sind derart 
komisch, daß sie auch auf 
einem Kurzfilm-Festival Fu- 
rore machen könnten. &W 


alte 


Genre: Adventure 
Anspruch: Fortgeschrittene, Profis 
Sprache: Deutsch 

Preis: ca.40 Mark 


Spieler: Einer 


Hersteller: Adventure Soft 
System: Windows 95 
Anleitung: Deutsch 
Festplatte: ca. 30 MByte 


3D- Karten: O Direct3D O 3Dfx OPowerVR O Rendition 





Pentium 75 
16 MByte, 4fach CD 
Grafik 
Sound 
Bedienung 
Spieltiefe 
Multiplayer | Nicht vorhanden 


Sehr gut 





Humorvolles Abenteuer im LucasArt-Sti. 









Pentium 133 
32 MByte, 8fach CD 










Sehr gut 
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Strategenfutter im Dreierpack 





Best of Strategy 





Wären Sie gerne jemand anderes - zum Beispiel ein Reichsgründer, der 


Retter der Welt oder ein mächtiger Zauberer? Hier finden Sie Ihr Glück. 





Game Kingdom view Orders Advisors World Cheat Civilopedia 
German blap 


Civ 2: Bauen Sie 
ein Imperium 
für die Ewigkeit. 





5 chließen Sie die Augen 
und versetzen Sie sich in 
die Lage eines geplagten 
Spieleherstellers. Zwei solide, 
fast neuwertige Strategiespie- 
le sollen als Bundle losge- 
schlagen werden; allerdings 
ist der Markterfolg fraglich. 


Was könnten Sie tun? Rich- 


eisleriKein: 






Magie, 
Aliens und 
Imperien 


Gehen Sie in sich: Gehö- 
ren auch Sie zur mög- 
lichen Zielgruppe dieser 
Compilation? Falls eines der Spiele schon in 
Ihrem Besitz ist: wohl nicht. Wenn Sie sich 
Civ 2 immer schon kaufen wollten, es aber 
nie getan haben: auf keinen Fall, da wäre 
die Civilization 2 Classic Collection die bes- 
sere Wahl. Sind Sie aber den ersten beiden 
X-Com-Teilen oder gar dem Magic-Karten- 
spiel zugetan und konnten bisher mit dem 
Genre-Primus nichts anfangen: Ja, greifen 
Sie zu-Sie bekommen zwei vernünftige 
Spiele mit hoher Langzeitmotivation und 
obendrein einen echten Spitzentitel. 
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Stabus 


420,000 People 
3760 B.C. Ju 
74 Gold 4.0.6 





tig, die einfachste Lösung ist, 
ein echtes Schwergewicht 
beizulegen - Microprose hat 
sich für das bewährte Civi- 
lization 2 entschieden. 


Gründerglück 


In Civ 2 lenken Sie die Ge- 
schicke eines kleines Stam- 
mes im Jahre 4000 vor Chri- 
stus und führen Ihr Volk in 
die Neuzeit. Den technischen 
Fortschritt zu koordinieren, 
gehört dabei ebenso zu Ihren 
Aufgaben wie Straßenbau, 
Kriegsführung und vieles 
mehr. Bis zu sieben Compu- 
ter-Kontrahenten entwickeln 
sich mit Ihnen um die Wette. 
Gewonnen hat die Nation, 
die alle anderen aussticht 
oder als erste ein Raumschiff 
zur Besiedlung von Alpha 
Centauri ausschicken kann. 
Auch wenn der Titel nicht 
mehr ganz taufrisch ist, ver- 
fügt er immer noch über ge- 
nügend Suchtpotential, um 
Sie monatelang vor den Mo- 
nitor zu bannen. Erst im letz- 
ten Monat konnte StarCraft 
den Megaklassiker von der 


Spitzenposition in unseren 
Strategiecharts verdrängen. 


Krieg der Welten 


X-Com: Apokalypse spielt in 
ferner Zukunft. Sie überneh- 
men dabei die Rolle einer 
Agentur, die Mega-Primus, 
die letzte Stadt der Mensch- 
heit, 
Außerirdische verteidigen 


gegen angreifende 


muß. Die Mischung aus 
Agenten- und Basisbastelei, 
Diplomatie, Forschung und 
Isometrie-Gefechten bleibt 
über Wochen spannend. Der 
Kampfpart ist rundenweise 
oder in Echtzeit spielbar und 
macht den Großteil der Spiel- 
zeit aus. Hier wäre allerdings 
weniger mehr gewesen: Der 
interessante Rest des Spiels 
kommt dabei zu kurz. 


Kartenkämpfe 


Magic: Die Zusammenkunft 
ist eine hundertprozentige 
Simulation des beliebten 
Sammelkarten-Spiels. Die Pro- 
grammierer haben sehr viel 


Wert auf eine exakte Um- 
setzung von Regeln und 
Spielgefühl des Zauberer- 
duells gelegt — Sie werden 
sich sofort heimisch fühlen, 
wenn Ihnen Fachbegriffe wie 
»Manabrand« etwas sagen. 
Leider wurde das eigentliche 
Kartenspiel in einen etwas 


verunglückten Rahmen ein- 





X- Com: Dieses Büro wird nach dem 
Gefecht nicht mehr das gleiche sein. 


gebettet. Als fahrender Ma- 
gier reisen Sie gelangweilt 
durch die unansehnlichen 
Lande von Shandalar und 
spielen mit zufällig vorbei- 
kommenden Schergen des 
Bösen um Gold, Ehre und 


zusätzliche Karten. GUN 





Best of Strategy 


Hersteller: Microprose 
Anleitung: Deutsch 
Festplatte: ab 10 MByte 


Hardware: 486/100, 16 MByte RAM, 4fach CD 


Preis: ca.90 Mark 
Sprache: Deutsch 
System: DOS/Windows % 


Spiel: Genre: Einzelwertung 
Civilization 2 Strategie Sehr Gut 

X- Com: Apokalypse Strategie Befriedigend 
Magic: Die Zusammenkunft Strategie Ausreichend 


Zusammenfassung: Zwei ordentliche Titel für Genre- 
Fans und ein echter Klassiker, auch wenn's den schon 
in x Compilations gab. Die Handbücher liegen im Ori- 
ginaldruck bei, was Ihnen das Vergnügen erspart, 
zählige Anleitungsseiten ausdrucken zu müssen, 


un G 
Solide Mischung bekannter Strategie-Spiele. ZITNNG 
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Sub Culture 


Unterwasser statt im Weltraum. 





Unser Unterseeboot dust mit einer Schildkröte um die Wette. 


WW‘ täten Sie, wenn Sie fene Blechbüchse das Neu- 
ein winziger Meeres- baudomizil zerdeppert hat? 
bewohner wären, demgerade Ganz klar: Sie würden Ihr 


eine achtlos ins Wasser gewor- 


Mancher mag 
es maritim 


Vorzugsweise 3D-beschleunigt 
kämpfe ich mich als Tiefseeheld 
durch eine actionreiche und leben- 
dige Spielwelt, die mit toll animier- 
ter Grafik zum längeren Verweilen 
einlädt. Handelssystem und Kämpfe 
sind leider eher schlicht geraten, 
was die ausgesprochen liebevoll 
gestaltete Umgebung und die 
spannenden Missionen allerdings 
mehr als wettmachen. 





zwölf Zentimeter langes Mini- 
U-Boot besteigen und sich 
als Söldner und Freihändler 
verdingen. Die verfeindeten 
Völker der technikverliebten 
Procha und der öko-orientier- 
ten Bohine zahlen ordentli- 
che Preise für kleine Gefällig- 
keiten und seltene Rohstoffe. 
Sub Culture ist wie Privateer 
unter Wasser: Sie handeln mit 
Plankton und leckerem See- 
tangbier, erfüllen riskante Mis- 
sionen oder bauen kostbares 
Eisenerz ab. Der Erlös Ihrer 
Geschäfte fließt hauptsäch- 
lich in die Ausrüstung Ihres 
schicken Schiffchens. WM 


Sub Culture 


Genre: Actionspiel 
Anspruch: Fortgeschrittene 
Sprache: Deutsch 
Preis: ca.40 Mark 


Spieler. Einer 





Grafik 
Sound 
Bedienung 
Spieltiefe 
Multiplayer | Nicht vorhanden 


3D- Karten: @ Direct3D @ 3Dfx @Power\VR @ Renditio 





Flotte 3D-Action in wunderschöner Umgebung. 


Hersteller: Ubi Soft 

System: Windows 95 
Anleitung: Deutsch 

Festplatte: ca. 80 oder 200 MByte 


N 


D 
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F ür Ubi Soft war Pod ein 
ehrgeiziges Projekt: Erst- 
mals sollte ein Autorennen in 
einem so coolen Szenario spie- 


Gunnar lLott 


Vorsprung 
durch Technik 


Es kommt selten vor, daß ein über ein 
Jahr altes Spiel in Sachen Grafik noch 
in der ersten Liga mithalten kann. Das 


Unser Phantasie- Bolide setzt in der Kurve zum Überholmanöver an. 














SF-Rennen Pod schlägt sich da tapfer: 
Das Programm nutzte als eines der 
ersten die 3Dfx-Karten richtig aus und 
hinterläßt daher noch heute einen gut- 
en Eindruck. Die ausgefallenen 
Strecken und gut steuerbaren Vehikel 
sorgen für ungetrübten Fahrspaß. 








len, daß es sich von allen 
»realistischen« Konkurren- 
ten abhebt. Die Folge davon 
war, daß viele Rennspiel- 
Fans das schräge Design zu 
abgefahren fanden. Schade 
eigentlich, denn in Sachen 
Fahrspaß und Steuerung ge- 
hört Pod immer noch zur 
Genre-Spitze. Das Spiel bietet 
acht Rennwagen im Futuro- 
Design und 16 sehr unter- 
schiedliche Strecken. Eine 
Zusatz-CD ist seit Februar 
erhältlich; darüberhinaus gibt 
es auf Ubi Softs Web-Seite 
weitere Extra-Kurse. Renn- 
piloten ohne Modem und 
Netzwerk zuliebe wurde ein 
Splitscreen-Modus für zwei 








| Spieler eingebaut. GUN 

Genree Rennspiel Hersteller: Ubi Soft 
Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene, Profis System: Windows 95 
Sprache: Deutsch Anleitung: Deutsch 
Preis: ca.40 Mark Festplatte: ca. 60 MByte 
Spieler: Einer bis zwei (an einem PC), bis acht (Netzwerk, Internet) 
3D-Karten: © Direct3D © 3Dfx ©Power\VR © Rendition 

Pentium 133 Pentium 166 Pentium 166 
16 MByte RAM, 4fach CD 16 MByte RAM, 4fach CD 32. MByte RAM, Afach CD 





Grafik 
Sound 
Bedienung 
Spieltiefe 
Multiplayer 
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3Dfx- Karte 







NHL 97 


Pucksimulation der Extraklasse. 





Die Stadiongrafik kann sich auch heute noch sehen lassen, 


G eht es um die Qualität, 
ist die NHL-Serie selbst 


innerhalb der hochkarätigen 
EA-Sports-Palette führend. 
Auch NHL 97 bildet da keine 
Ausnahme: Die Rasanz des 
Eishockeysports wurde exzel- 
lent auf die Mattscheibe 
transferiert. Sie übernehmen 
eins von 28 stargespickten 
NHL-Teams und versuchen 
damit den begehrten Stan- 
ley Cup zu erringen. Dank 
Spielerportraits, Dutzender 
Statistiken und exzellenter 
Stadionatmosphäre stößt das 
Gefühl, live dabei zu sein, 
in schwindelerregende Regio- 
nen. Trotz fehlenden 3D- 
Karten-Supports ist die bunte 
SVGA-Grafik noch höchst 


zeitgemäß, verlangt aber nach 
einem Pentium mit dreistel- 
ligen MHz-Zahlen. 


Michael Galuschka 
Heiß auf Eis | 
Pedanten mögen über die faulen 
Goalies motzen oder die lächerlichen 
Breakaway-Versuche der Computer- 
teams belächeln, doch bis auf die 
hauseigene 98er Version hat NHL 97 
keinerlei Konkurrenz zu fürchten. 
Präsentation und Spielbarkeit sind 
einfach hervorragend, wenn auch | 
3D-Karten-Besitzer in die Röhre | 
schauen. Eine erfrischende Abwechs- 
lung ist die Beschränkung auf zwei 
Feuerknöpfe, die trotzdem genug 
Steuerungsfinessen möglich macht. 





NHL 97 


Genre:  Eishockey- Simulation 
Anspruch: Fortgeschrittene, Profis 


Sprache: Deutsch 
Preis: ca.40 Mark 
Spieler: 


Hersteller: EA Sports 

System: Windows 95, DOS 
Anleitung: Deutsch 

Festplatte: ca. 20 bis ca. 80 MByte 


Einer bis vier (an einem PC), bis acht (Modem, Netzwerk) 


3D- Karten: O Direct3D O 3Dfx OPowerVR O Rendition 









Er we 
ee 









Pentium 90 tum13 | Pentium 200 MMX 

16 MByte RAM (DOS: 8 MByte) eRAM, 4fach CD 32 MByte RAM, dfach CD 
2fach CD Joypad | J oypad 

Grafik 

Sound Sehr gut 

Bedienung Sehr gut 

Spieltiefe 

Multiplayer 


Kaum schlechter als NHL 98. 
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Budget 





Schnäppchenführer 


Aktuelle Budget-Spiele 


Zusätzlich zu unseren Charts präsen- 





tieren wir an dieser Stelle eine aktu- 


elle Übersicht des Budget-Markts. 


N achschub für die Spiele- wirjeden Monateigene Tests; 
sammlung - viele Top- zusätzlich finden Sie auf die- 
Titel landen bereits wenige ser Seite eine Liste aller weite- 
Monate nach ihrem Erschei- ren neu veröffentlichten Bud- 
nen als preiswerte Neuauf- get-Titel. Sie wird jeden Monat 





lagen in den Händlerregalen. aktualisiert, neue Schnäpp- 
Den besten Spielen widmen chen ersetzen ältere. Für den kleinen Spiele- Hunger zwischendurch: Bleifuss Fun. 


| Beasts and Bumpkins Echtzeit- Strategie EAClassics 40 Mark Mai 98 (02408) 94.05 55 
| Best of Voodoo Compilation Electronic Arts 80 Mark Mai 98 (02408) 94.05 55 
| C&C 2:Das Kombinat Compilation Westwood 100 Mark April "98 (040) 3910.13 00 
| Bleifuss 2 Rennspiel White Label 30 Mark Juli '98 (040) 3910.13 00 
| Bleifuss Fun Rennspiel White Label 30 Mark Juli '98 (040) 3910.13 00 
| CivilWar Generals Strategie Sierra Classics 30 Mark Mai 98 (06103) 99 40 40 
| Dark Reign Echtzeit- Strategie Bomico Softprice 40 Mark Aprıl "98 (06103) 3344.44 
| Earthsiege 2 Mech- Spiel Sierra Classics 40 Mark Mai '98 (06103) 99 40 40 
| Flipper Mania Compilation Empire 60 Mark April '98 (089) 85 795120 
| Floyd Adventure Bomico Softprice 40 Mark Mai '98 (06103) 33 44.44 
| Hexen2 3D- Action Bomico Softprice 30 Mark Aprıl "98 (06103) 3344.44 
| Lighthouse Adventure Sierra Classics 30 Mark Mai '98 (06103) 99 40 40 
| Links LS 97 Sportspiel Eidos Premier Collection 40 Mark April "98 (0180) 522 3124 
| Need for Speed 2 SE Rennspiel EA Classics 40 Mark Mai '%8 (02408) 94.05 55 
| NHL97 Sportspiel EA Classics 40 Mark Mai 98 (02408) 94.05 55 
| North & South Strategie Green Pepper 10 Mark Juni '98 (0531) 2153 40 

| Pod Rennspiel Ubi Soft 40 Mark April '98 (0211) 338.00 33 
| Resident Evil Actionspiel White Label 25 Mark Juli '98 (040) 3910.13 00 
| Riseand Rule of Ancient Empires Strategie Sierra Classics 30 Mark Mai 98 (06103) 99 40 40 
| sensible World ofSoccer 96/97 Sportspiel GT Replay 30 Mark April '98 (0180) 525 43 93 
| Shanghai 2- Great Moments Denkspiel Green Pepper 10 Mark Mai '98 (0531) 2153 40 

| Silent Thunder Flugsimulation Sierra Classics 30 Mark Mai 98 (06103) 99 40 40 
| StarTrek Generations Action- Adventure Microprose Powerplus 30 Mark Mai '98 (0180) 525 25 65 
| sub Culture Actionspiel Ubi Soft 40 Mark Aprıl "98 (0211) 3380033 

| Tomb Raider Director's Cut Action- Adventure Eidos Premier Collection 50 Mark April "98 (0180) 522 3124 
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Heiße Weltraum-Dogfights, spannende Roboter- 
kriege und weltmeisterlichen Fußball... 


finden Sie auf der neuen GameStar-CD. Exklusiv bei uns können Sie schon 
jetzt die bombastische Weltraum-Action Conflict: Freespace und das brandneue 
Echtzeit-Strategiespiel MechCommander anspielen. Ob Sie die WM mit Frankreich 98 


Unter Windows 95 startet 
nser Menüprogramm »Game 
Starter« automatisch. Unter 


Nindows 3.1 klicken Sie dazu 
doppelt auf »START_31.EXE« 
im Hauptverzeichnis der CD. 





Directory 





erleben wollen, in den Traumwagen von Have a Nice Day 2 über Rennstrecken brettern oder lieber die 


Sabotage-Trupps von Commandos hinter feindliche Linien führen — auf der Juli-CD ist für jeden 


Geschmack etwas dabei. Dazu präsentieren wir Ihnen Video-Specials zu Unreal, Diablo 2 und 
Warcraft Adventures sowie wieder tonnenweise Patches und Tools. Viel Spafg! 


Commandos ...... . \Demos\Comandos\Comandos.exe 
Conflict: Freespace. . . Weser \Demos\Freespace\Freespace.exe 
Formel 1'97........ VE \Demos\F197demo\Setup.exe 
Frankreich 98- dieWM u. 22 c seen. \Demos\Frankreich\Frankreich.exe 
Grand Prix Legends . . ‚ss \Demos\Legends\Gpldemo.exe 
Liberation Day... . . \Demos\Liberate\Ldaydemo.exe 
MechCommander (sr \Demos\Mcdemo\Autorun.exe 
Monster Truck Madness 2.22.2222 seeeeenen. \Demos\Monster2\Mtm2tria.exe 
Motorhead u nanen ea snnnen \Demos\Motor\Install.exe 
NICE 2 a u EEE . \Demos\Nice2\Setup.exe 
Quest for GIOry dc nen en ene nen nn << > \Demos\Quest\Setup.exe 
Team Apache... 22.2 cuo nennen A > \Demos\Team\Setup.exe 
Seven Kingdoms - Ancient Adversaries. 22.22.2220... \Demos\7kings\7kings.exe 
IE ln. Ile ei \Diverses\lund1\Setup.exe 
een: \Diverses\Acdsee\Win95\Acdsee3222.exe 
Sense | oh) \Diverses\Actmovie\Deamov4ie.exe 
"DE. 2 re PERF \Diverses\Airport2\Airport2.exe 
AS. 2 \Diverses\Directx5\Dx5ger.exe 
Sales ele Sehldlur er \Diverses\ldgbench\Setup.exe 
Seine el (0 L0 eo u \Diverses\Mcicheck\Mcicheck.exe 
ll. 0 \Diverses\Hexedit\Hexedit.exe 
SET enel 0 \Diverses\Hexer\Der_ hexer!,exe 
ee... een \Diverses\Hyper\Setup.exe 
ler zen se see A \Diverses\Vid4winlinstall,exe 
all An A SEE \Diverses\Antivir\Windows\Setup.exe 
nen. \Diverses\Itworx\install.bat 
ac © Lou Lie \Diverses\Lord\LI_run.bat 
al ro Li) \Diverses\Paint\Win95\Psp50\Psp50ev.exe 
© [ars nn Er \Diverses\Slowdown\Slowdown.exe 
BE DDEIDES SNONU . 2222 \Diverses\Snofru\Snofru.exe 
2 reine Ach \Diverses\Desktop\Setup.exe 
Games | Aue \Videos\Gstvl0.mpg 
Seel Dil 2 \Videos\Diablo2.mpg 
Seal Une \Videos\Unreal.mpg 
Special: Warcraft Adventures 2222222 seeeeeeeennn \Videos\Warcrafta.mpg 


Alexander den.Großen.. me un. an \Patch\Alexander\Setup.exe 
Anno 1602, 3. 0 \Patch\Anno1602\* * 
Anno 1602 Cheatprogramm. 2 rem \Patch\Annocheat\Annotrn.exe 
Age of Empires (1,00) =... en me \Patch\Aoe\Age.exe 
Bleituss Rallyalyoodoo Almen \Patch\Bleifuss\Sr3dfx2.exe 
Deadlock 211,2)... rn \Patch\Deadlock\DI2_v120.exe 
F1 Racing Sim 0973 Dix) ee \Patch\F1rs3dfx\Firs3dfx.exe 
F1 Racing Sim (1.09 DirecD Ders \Patch\Firsd3d\Firsd3d.exe 
F-2 5.0l.....2.0.022....0 Se ee \Patch\lf- 22\If22.exe 
Int. Rally Championship (4.70)... 22 ccccen ee. \Patch\International\Ral.exe 
jazz ] ackrabbit 2 Shareware ers \Patch\) azz\* * 
M1 Tank Platoon 2 (1.1). ee ee \Patch\M1tank2\*,* 
Sega Touring Car Championship (Direct3D) ........ \Patch\Segatoca\Segatoca.exe 
Sevenikingaoms Li)... sn \Patch\7king\7kp111.exe 
Spec Ops Mal .. .., \Patch\Specops\*.* 
Starcraft (1.0.1) ee ee \Patch\Starcraf\Star_ 101.exe 
Total Annihilation 3.0) \Patch\Totalani\Total3_0,exe 
Ultimate'Race Pro sem... \Patch\Ultimate\Setup.exe 
Warlords 3102)... ee... \Patch\Warlords\Warlor10.exe 
Specials 
Auto) EdltOr ... .. \Diverses\Deluxe\Gta\Caredit\Setup.exe 
Grand Theft Auto: Karten Editor. ....... \Diverses\Deluxe\Gta\Mapedit\Setupex.exe 
Grand Theft Auto: Neue Karten. ...... 2222 2200.. \Diverses\Deluxe\Gta\Maps\*.* 
Grand Theft Auto: Missions Editor. ........ \Diverses\Deluxe\Gta\Missedit\Setup.exe 


Grand Theft Auto: Sound Editor ..... \Diverses\Deluxe\Gta\Soundedit\Gtasnd13.exe 


Diamond Fire GL 1000 Pro... 2222 ceeeeseeee. \Treiber\FiregI\W951kpäf.exe 
Diamond Monster 3D 2... 2222 us sseeeeeeeeeenenee nn \Treiber\Monster2\*.* 
Guillemot Maxi Sound 64. . 2.222 c ss seeeesennen \Treiber\Maxi64\64\Install.exe 
Guillemot Maxi Sound 64 Home Studio........ \Treiber\Maxi64\64homellnstall.exe 
ENTONH IS CO 2 Dear \Treiber\Hiscore2\* * 
Terkatec EWS. DA AL Laser \Treiber\Ews64\* * 
Thrustmaster Pro Panel 2.2.2 us eseeeeeeeeeenen \Treiber\Propanel\Setup.exe 
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Inhalt 


Exklusivdemos 


>» Conflict: Freespace 


Windows 95 
32 MByte RAM 
Festpl.: 40 MByte 


Weltraumspiel 
Pentium 133 


Ausschließlich GameStar-Leser haben die- 
sen Monat Gelegenheit, das vielverspre- 
chende Weltraumspiel Conflict: Freespace 
anzuspielen. In unserer Exklusivdemo kön- 





Während unsere Alpha- Schwadron den Container- 


Frachter attackiert, wehrt Gruppe Epsilon die Eskorte ab. 


nen Sie sich schon jetzt ein Bild von der 
rasanten Grafik, den spektakulären Dog- 
fights und spannend designten Missionen 
machen. Nachdem Sie einen Trainingsflug 
absolviert haben, während Ihnen ein Flug- 
lehrer per Sprachausgabe alles über Navi- 
gation und Waffeneinsatz beibringt, geht 
es direkt in die Schlacht. In den folgenden 
zwei Missionen gilt es, eine Raumstation 
vor einem Angriff imperialer Raumjäger zu 
beschützen und ein Raumdepot für die 
Rebellen einzunehmen. 


Vorhalten nicht vergessen 


Sobald ein Feind erfaßt ist, zeigen zwei Pfei- 
le die Flugrichtung zum Ziel an. Feuern Sie, 
wenn der Jäger in Reichweite ist, aber ach- 
ten Sie darauf, vorzuhalten. Der Kreis vor 
der Zielmarkierung gibt die ungefähre 
Richtung an. Trotz der fesselnden Action 
müssen Sie aber nicht nur Ihren Gegner 
und das Hauptziel im Auge behalten, son- 
dern bekommen auch Bonusaufgaben und 
Sekundärmissionen zugeteilt. Die Demo 
unterstützt 3D-Beschleunigerkarten. Zur 
Konfiguration Ihrer Grafikkarte wählen Sie 
im Hauptmenü »Setup« sowie »Video« an 


» MechCommander 


Windows 95 
16 MByte RAM 
Festpl.: 114 MByte 


Echtzeit-Strategie 
Pentium 133 


Tonnenschwere Stahlkolosse stampfen 
übers Schlachtfeld, Laserblitze zucken - 
zwei Mechlanzen prallen aufeinander. Nur 
bei GameStar können Sie schon jetzt die 
Demo zu MechCommander spielen und 
eine Handvoll Kampfroboter durch ein 





Unsere Dreier- Kompanie dringt in die Feindfestung ein. 
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Echtzeit-Strategiespiel im berühmten Batt- 
letech-Universum führen. In den zwei 
exklusiven Missionen, die nicht im Haupt- 
programm enthalten sind, geht es gegen 
ein Kommandozentrum des Smoke-Jaguar- 
Clans. Die Mechkrieger nehmen Lager- 
hallen ein, schalten Primär- und Sekundär- 
ziele aus und beweisen sich im Gefecht 
gegen feindliche Mechs, Raketenpanzer 
und andere Zukunfts-Kampfvehikel. 


Stahlkolosse greifen an 


Ein Linksklick markiert einen Roboter, mit 
einem weiteren Klick weisen Sie ein Bewe- 
gungs- oder Angriffsziel zu. Die Besonder- 
heit: In MechCommander bestimmen Sie, 
welchen Abstand Ihre Krieger halten sollen, 
damit sie außerhalb der Reichweite geg- 
nerischer Gechütze bleiben. Das Kontroll- 
menü befindet sich links oben. Hier haben 
Sie nicht nur Einsicht auf die Karte, son- 
dern können jederzeit mit einem Klick auf 
»Briefing« erfahren, wie es um die Missi- 
onsziele steht. Mit den Sternsymbolen dar- 
über wird ein Artillerieschlag angefordert. 
Nach dem Einsatz erwerben Sie neue 
Mechs, flicken die alten wieder zusammen 
oder heuern zusätzliche Piloten an. 
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Zwei Föderationsschiffe im heißen Dogfight mit einem 
wendigen vasudanischen Raumjäger. 


und starten die automatische Erkennung 
mit »Detect Available Cards«. 


3 Ne NEE NEE EREESEERN Nase hoch, runter, 
(Ziffernblock) 2:2 22 eeesseeeeee rechts, links 
(1 NEE RORTRENE: Schub vorwarts/rückwarts 
# RÜcktaste oc eeeeeenaneeeeen Voller Schub/Stop 
Teens Nachbrenner aktivieren 
SI .\ € BSRREAEN N VIREN RER EREEN Primärwaffe abfeuern 
Leertaste oo Sekundarwaffe abfeuern 
| NERTSUNRENE SE REGE VERF UIEUNNERNE N IFERIR NEN EERRERENG: nächstes Ziel 
TIEREN TERORDER ER ENEERRER nachster Feind 
Pfeiltasten ©... cccesceeen. Schild nach oben, unten, 

PNERIRIE A ONE CEIRSER ER AREAL AO rechts, links verlagern 
AlTund] ........ Hyperraumsprung (Mission beenden) 
see Tastaturkommandos auflisten 





up 
Bire -" 


Sekunden ein Artillerie- Schlag treffen wird. 


SEE TREE EREOERRL UST TERE NER EEREE Nahkampf 
LEEREN EETERRERN mittlere Enfernung 
UI ENEREERENTUSTERRERFERTEIRERESEN Fernkampf 
I ee ee er: Sprungdüsen 
OR RENNEN PEEEENSCRIURESERERERR. Bewachen 
eeereruren Gruppe 1 wählen 
2 3 ZEN RENNEN REEL RUNEFR RR Ansicht zoomen 
Ubi Oseesgctsert Gezielt bestimmte Teile der Mechs 


EEE angreifen (Torso, Beine, Arme, Kopf) 


Der feindliche Battlemech ahnt nicht, daß ihn in wenigen 


In Norwegen muß Ihr Trupp eine Radarstation sprengen. 


Demos 


»Commandos 
Echtzeit-Strategie Windows 95 
Pentium 133 16 MByte RAM 


Festpl.: 61 MByte 


In der Demo zum Taktikhit Commandos 


führen Sie einen Trupp Sabotage-Speziali- 
sten in Echtzeit hinter die feindlichen Lini- 
en. Im besetzten Norwegen sollen Sie in 
der ersten Mission eine Funkzentrale spren- 
gen und beim zweiten Auftrag gar einen 
Staudamm zum Einsturz bringen. Nutzen 
Sie jede Deckung, vermeiden Sie Lärm und 
verkleiden Sie sich. Jeder Söldner hat 
besondere Fähigkeiten: So kann der Arzt 
beispielsweise Verletzte heilen, für den 
Froschmann sind Flüsse kein Hindernis, 
und der Fahrer kann alles in Bewegung set- 
zen, was vier Räder hat. Gesteuert wird das 
Spiel in bekannter Echtzeit-Manier: Per 
Linksklick wählen Sie Einheiten oder Bewe- 
gungsziele aus, mit einem Doppelklick legt 
der Kämpfer den Weg im Laufschritt 


@ojsnssr:haleler; 


x r 


zurück. Zusätzlich benötigen Sie das Ruck- 
sack-Menü am rechten Bildschirmrand. 
Hier können alle Aktionen der Männer aus- 
gewahlt werden: Der Spaten beispielswei- 
se steht für Eingraben und Tarnen, mit dem 
Spritzen-Symbol können Sie einen Patien- 
ten kurieren, die Hand symbolisiert das 
Aufnehmen von Gegenständen. 

Achtung, kleinere Bugs können in der Demo- 
version noch auftauchen. Außerdem sind 
Abweichungen in der Endversion möglich. 
Zusatzinfo: Einige Tutorial-Missionen wer- 
den Ihnen in der (komplett deutschen) 
Verkaufsfassung den Einstieg erleichtern. 


DE EEERERENEERERE.R Tastaturbelegung 
ED enter Männer wählen 
FD Feen Beobachtungsfenster öffnen 
AltundLinksklick ....... Kamera auf Soldat ausrichten 
ee Pistole wählen 
ER EIER EEE SERTERRELURN Messer wählen 
a ee Tarnen 
513 VEREIRIIR VE REEELEEN NEUE NRRTERTNE Aufstehen, robben 








Frankreich 98 
39:00 England 0 Brasilien 0 


—. 


>. 
= » u L I 
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Treffer! Dieser Kopfball sitzt genau im Eck. 


»Frankreich 98 


Sportspiel 
Pentium 90 


Windows 95 
16 MByte RAM 
Festpl.: 19 MByte 


Deutschland im WM-Fieber - fiebern Sie 
mit. Bei einem Freundschaftsspiel England 
gegen Brasilien können Sie eine der bei- 
den Parteien über zwei Minuten Spielzeit 
gegen den Computer oder einen Freund 
führen. Kommentare, Fanchöre und das 
original Stadion in Saint Denis lassen Live- 
Atmosphäre aufkommen. Die Steuerungs- 
art und Ihr Team wählen Sie im Menü nach 
der Stadion-Vorstellung, indem Sie nach 
links oder rechts drücken. Die Demo unter- 
stützt 3D-Beschleunigerkarten. 


Pfeiltasten ......... Vorwärts, rückwärts, links, rechts 
N ESREETERTFTERSEHREOREREERER Kurzer Paß, grätschen 
SPARTE Spieler wechseln, Paß zum nächsten Spieler 
VERERRERREREUREURIERDEECTERSRR Langer Paß, Torschuß 
ee ee Rennen 


»Formel 1’97 


Rennspiel Windows 95 
Pentium 90 16 MByte RAM 
3D-Karte Festpl.: 20 MByte 


Vollgas und durch: Unkomplizierte Renn- 
Action erwartet Sie bei Formel 1 ’97. Auf 
der legendären Silverstone-Strecke fahren 
Sie einen nicht weniger legendären Benet- 
ton-Boliden über fünf Runden gegen 25 
Computerpiloten. Kein einfaches Unter- 
fangen, denn Sie starten vom letzten Platz. 
Zum Glück nehmen die Wagen kleine 
Abkürzungen durchs Grüne oder einen 
Rempler gegen die Bande nicht übel. Eine 
3D-Beschleunigerkarte wird vorausgesetzt. 


PFeiltasten 222222 Rechts, links 
A ee Beschleunigen/bremsen 
IS, MEINER RIESEN) Hochschalten/runterschalten 


» Grand Prix Legends 


Rennspiel 
Pentium 133 
3Dfx, Rendition 


Windows 95 
16 MByte RAM 
Festpl.: 34 MByte 


Erleben Sie den Geschwindigkeitsrausch 
echter Grand-Prix-Rennen zur Abwechslung 
mal nicht in hochgezüchteten Hightech-Boli- 
den, sondern in Formel-1-Wagen der 60er 
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Jahre. Hier zahlt fahrerisches Können statt 
Motorendesign. Zwar sind noch keine Com- 
putergegner verfügbar, doch alleine die 
Beherrschung der drei realistisch simulierten 
Flitzer ist Herausforderung genug. Drehen 
Sie ein paar Runden auf der amerikanischen 
Strecke Watkins Glen und genießen Sie 
das Fahrgefühl der PS-Monster. Die Demo 
benötigt eine 3Dfx- oder Rendition-Karte. 
Joysticksteuerung ist voreingestellt, die 
Tastatur aktivieren Sie im Optionsmenü. 


Joystick ........ Beschleunigen, Bremsen, links, rechts 
KNOD een Hochschalten 
Sl) PAR RE ER EINEERHENLERT Runterschalten 
11 | EEE EEE E Außenansicht 
3 EEE REEL TREE DENEENENE Replay 
217, RN EL INRLEAPERE Sicht nach rechts/links 


»Nice 2 (neu!) 


Rennspiel 
Pentium 90 


Windows 95 
16 MByte RAM 
Festpl.: 7ı MByte 


Beinahe fotorealistische Grafik und ein ein- 
maliges Fahrgefühl erwarten Sie bei der 
nagelneuen Demo zu Have a Nice Day 2. 
Brettern Sie mit drei Traumwagen wie dem 
McLaren Fı, einem Aston Martin oder einer 
Venom Viper über vier Strecken in Amerika, 
Australien und Ägypten. Ihr fahrerisches Kön- 
nen beweisen Sie gegen sieben Computer- 
gegner. Eine besondere Herausforderung ist 
die Fahrt im gemächlichen Citroen 2 CV. 
Ihren Wagen kaufen Sie, indem Sie die Maus 
zum rechten Bildschirmrand bewegen, dort 
auf »Fahrzeug kaufen« gehen und das Auto 
mit den Pfeilen anwählen. 


Nice 2 unterstützt 3D-Beschleunigerkar- 
ten. Rufen Sie den Eintrag im Startmenü 
auf, der Ihrer Grafikkarte entspricht. 
Wählen Sie also beispielsweise »NICE 2 
Demo für 3Dfx«, wenn Sie eine 3Dfx-Karte 
in Ihrem Rechner installiert haben. 


PIE ASIEN aaa ee nere Rechts, links 
Al een Beschleunigen/bremsen 
22 Hochschalten/runterschalten 
IT Ener: Handbremse 
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Inhalt 


»Liberation Day 


Taktikspiel 
Pentium 90 


Windows 95 
16 MByte RAM 
Festpl.: 18 MByte 


In der Demo zum Strategiespiel Liberation 
Day kämpfen Sie rundenweise mit Space 
Marines, Hover Bikes und anderen futuri- 
stischen Einheiten gegen eine außerirdi- 
sche Streitmacht. Dazu überfallen Sie im 
ersten Auftrag eine Station der Aliens. 
Nachdem Sie Ihre Stadt mit Fabriken sowie 
Forschungszentren ausgestattet haben, 
geht es auch schon ins »finale« Gefecht. 
Zum Bewegen der Einheiten wählen Sie 
die entsprechende Figur an und klicken auf 
den Bestimmungsort. Ein weiterer Klick 
setzt die Einheit in Marsch. Beim Angriff 
verfahren Sie ebenso. Punkte oder Ziele 
außer Reichweite sind rot markiert. 


Linke Maustaste ............ Einheit wählen, bewegen 
Linke Maustaste ©. ..22222eeeeenan Gegner angreifen 


Monster Truck Madness 2 


Lzin: 
3325 
Clocit 


Zzycıt 
Alacs: ")/") 


D 29.35 
D) 29.35 
23:2 1.33) 


27:29. 
L:m: 2/2 





Walzen Sie mit riesigen Monstertrucks durchs Gelände. 
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» Monster Truck 
Madness 2 
Windows 95 


16 MByte RAM 
Festpl.: 18 MByte 


Rennspiel 
Pentium 133 


Was wiegt fünf Tonnen, hat 500 PS und 
walzt auf riesigen Ballonreifen durch den 
Matsch? Richtig, ein Monster Truck. In der 
Demo haben Sie vier dieser Ungetüme zur 
Auswahl. Mit den zahlreichen Realismus- 
und Schwierigkeitsgraden finden sowohl 
Einsteiger als auch Profis Spaß. Auch ein 
Rennen gegen menschliche Gegner ist 
möglich. Und denken Sie dran: Rempeln ist 
nicht nur erlaubt, sondern nötig! Durch die 
realistische Karosseriedarstellung ist dann 
auch jeder Kratzer zu erkennen. Grafikop- 
tionen und Steuerung stellen Sie im Opti- 
onsmenü ein. Die Demo unterstützt 3D- 
Beschleunigerkarten. 

8, 2,4, 6 (Affernblock) 2.2.22... Vorwärts, rückwarts, 


a ee links, rechts 
"U BEER EHERISENIER, Hochschalten/runterschalten 
NV Rs Perspektive wechseln 


ee Karte aufrufen 
Kl Ki EEE RER PERTERERER Hupe 
» Motorhead 

Rennspiel Windows 95 
Pentium 90 16 MByte RAM 


Festpl.: 16 MByte 


Die effektvolle Grafik der Demo zur futuri- 
stischen Auto-Raserei Motorhead können 
Sie auch ohne 3D-Beschleunigerkarte 
genießen. Selbst auf schwächeren Syste- 
men kommen die Hochgeschwindigkeits- 
rennen voll rüber. Zwar treten Sie auf der 
Teststrecke nur gegen die Zeit an. In der 
selbstablaufenden Demo, die nach kurzer 
Wartezeit von selbst startet, können Sie 
sich aber schon ein gutes Bild von einem 
richtigen Rennen machen. 


Pfeiltasten .....2222222200.. Beschleunigen, bremsen, 
EEE EEE ENEEEREURURUEELERSERRER links, rechts 
Sl) U ERENEERIEEE RER FERTENEREREN Handbremse 


» Quest for Glory 5 


Adventure 
Pentium 90 


Windows 95 
16 MByte RAM 
Festpl.: 72 MByte 


Der fünfte Teil der bekannten Quest-for- 
Glory-Reihe präsentiert sich stolz im aktu- 
ellen Pseudo-3D-Look. 


Führen Sie einen von fünf veränderbaren 
Charakteren durch ein dreidimensionales 
Fantasy-Reich, finden Sie die zahlreichen 
versteckten Waffen und Werkzeuge und 
bekämpfen Sie die Wächter mit Zauber- 
sprüchen und Schwert. 


Die Lasche links oben beherbergt das 
Inventory, rechts gegenüber finden Sie das 
Hauptmenü. Ihren Dieb, Zauberer oder 
Krieger steuern Sie mit Maus und Tastatur 
durch die phantastischen Lande. 


Linke Maustaste . 222222202 Aktion ausführen 
Rechte Maustaste 222222222 Aktion wählen 
2) | | 2 WESER NEIN NEEENEEAERNER ER NERNRDETEEIENE Rennen 
Doppelklick auf Gegenstand ....... Gegenst, aktivieren 
Doppelklick auf Zauberspruch .....222...0:.. Zaubern 
PIEINSION esse Vorwärts, rückwärts, 
ee links, rechts 
Kor CORE EEE ERERREREEOE Hüpfen 


e) 


Ouest for Glory 


= Fa 
. E23 
E \ pp 





Erforschen Sie mit Ihrem Helden ein Fantasy- 
Reich voller Geheimnisse und Gefahren. 
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»Seven Kingdoms . 
Ancient Adversarles 


Echtzeit-Strategie 
Pentium 90 


Windows 95 
16 MBYte RAM 
Festpl.: 66 MByte 


In der Neuauflage des Echtzeit-Strategie- 
spiels können Sie nun auch im Pausenmo- 
dus Befehle erteilen, so verlieren Sie selbst 
in hektischen Situationen nicht die Über- 
sicht. Das ausführliche Tutorial der Demo- 
Version führt Sie in Bedienung, Handel und 
Kampf ein, bevor Sie in den zwei enthalte- 
nen Missionen Ihre erlernten diplomati- 
schen Fähigkeiten beweisen müssen. Bau- 
en Sie Siedlungen, rekrutieren Sie Söldner 
oder bilden Sie die Bevölkerung zu Hand- 
werkern aus, mit denen Fabriken und Han- 
delsposten errichtet werden. 


Linke Maustaste,bewegen ........... Einheit anwählen 
Linke Maustaste auf Gegner ......... Einheit angreifen 
FLDISIEB weissen Statusbildschirme aufrufen 


Patches 


Eine genaue Beschreibung der Patches fin- 
den Sie auf der CD unter »Updates«. 


Alexander der Große 

Seven Kingdoms (1.11) 

Anno 1602 Patch 

Anno 1602 Cheat (Exclusiv) 
Age of Empires (1.0b) 
Bleifuss Rally (Voodoo 2) 
Deadlock 2 (1.2) 

F1 Racing Sim (1.09 3Dfx) 

F1 Racing Sim (1.09 Direct3D) 
IF-22 (5.01) 

Int. Rally Championship (4.70) 
J azz ] ackrabbit 2 Shareware 
M1 Tank Platoon 2 (1.1) 

Sega Touring Car Championship (Direct3D) 
Spec Ops (1.1) 

StarCraft (1.01) 

Total Annihilation (3.0) 
Ultimate Race Pro (1.1) 
Warlords 3 (1.02) 


Treiber 


Wir präsentieren Ihnen die allerneusten 
Treiber für die wichtigsten Grafik- und 
Soundkarten. Eine genaue Beschreibung 
finden Sie im CD-Menü unter »Treiber«. 


Diamond Fire GL 1000 Pro (4.10.01.2348) 
Diamond Monster 3D 2 (4.10.01.0201) 
Guillemot Maxi Sound 64 (5.0) 

Guillemot Maxi Sound 64 Home Studio (5.0) 
Miro HiScore 2 3D (1.10) 

Terratec EWS 64 XL/L (2.14) 

Thrustmaster Pro Panel (1.01) 
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GameStar TV, Folge 10: Willkommen im Mutantenstadel! 
Mick macht mächtig Wind, Michael wirkt etwas kopflos 
und Doc Vader ist auf Diat. Doch da naht Gunnar... 
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Leserprogramme 


Auch diesen Monat können wir Ihnen wie- 
der selbstgebastelte Software von talen- 
tierten GamesStar-Lesern präsentieren. 


Airport 2 von Klaus Fischer 

Der Hexer von Stephan Gammeter 

Im Tempel des Snofru von J ehle Günther 
Itworx von Christian Rösch 

The Lord of Lightning von Alexander Seifriz 
Rayblast von Sebastian Kraiker 


Programme 


Bei einigen Programmen handelt es sich 
um Shareware, die Sie nach einiger Zeit 
registrieren lassen müssen. 


» ACDSee 


Ein Windows-95-Grafikbetrachter für viele 
Bildformate, mit komplettem Browser. 


»Active Movie 


Mit dem Microsoft-Video-Treiber für Win- 
dows 95 können Sie auch unsere MPEG- 
Videos und GameStar TV genießen. 


»DirectX 5 


Die Runtime-Version der neuesten Auflage 
von Microsofts Spieleschnittstelle. 


» GameStar 
Benchmark 


Sowohl ein Direct3D-Bechmark für Win- 
dows als auch ein Testprogramm für MS- 
DOS sind enthalten. Damit können Sie die 
Geschwindigkeit Ihrer 3D-Grafikkarte bis 
aufs Zehntel Frame ausleuchten. 


» GameStar MCI- 
Check 


Der MCI-Check entfernt zuverlässig alte 


MPEG-Treiber vom System. Lesen Sie dazu 
auch die Anleitung auf der Heft-CD. 


»Hexedit 


Hexeditor der Extraklasse, um Spielstände 


und Binärdateien zu verändern. 


»Hypersnap DX 


Programm zum Anfertigen von Screen- 
shots aus Windows-95-Spielen. Funktio- 
niert auch mit DirectX- und 3Dfx-Software. 


Schicken Sie uns 
Ihre Programme! 


Haben Sie ein spannendes Computerspiel 
oder ein nützliches Tool programmiert? 
Dann schicken Sie Ihr Programm an: 


IDG Entertainment Verlag 
GameStar - Lesersoftware 
Brabanter Str. 4 

80805 München 


Wir veröffentlichen jeden Monat die 
besten Einsendungen auf unserer CD. 
Auch selbsterstellte Szenarien für aktu- 
elle Spiele nehmen wir gerne an. 
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» Paint Shop Pro 5.0 


Das bewährte Universal-Tool für Grafikbe- 
arbeitung und zum Selbermalen. 


»SlowDown 


Einfach zu bedienende Softwarebremse für 
Windows 95 von unserem Leser Robert A. 
Hanne - ideal für viele Budget-Spiele. 


»Specials 


Auch diesen Monat bieten wir Ihnen wie- 
der kostenlose Spiele-Addons. 


Grand Theft Auto: Auto- Editor 
Grand Theft Auto: Karten- Editor 
Grand Theft Auto: Missions- Editor 
Grand Theft Auto: Sound- Editor 
Grand Theft Auto: Neue- Karten 


» T-Online 
Zugangssoftware 


Die aktuelle T-Online-Zugangssoftware von 
1&1 inklusive Internet Explorer und Navi- 
gator sowie Freistunden für 10 Mark. 


»X Theme Manager 


Mit der Shareware X Theme Manager kön- 
nen Sie Ihren Desktop aufpeppen. 


» Ikarus Virus Utilities 


Vier Wochen lang lauffähige Version für 
Windows 95. Keine Macht den Viren! 


Videos 


» GameStar TV 07/98 


Folge 10: Martin, Monster und Mutationen 
» Special: Diablo 2 
»Special: Unreal 


» Special: Warcraft 
Adventures 





Martin führt einen grünen Ork ins Abenteuer. 
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GameStar-Leser reden mit 


Leserbriefe 


Nach unserem Raubkopierer-Report hat sich die über- 


wiegende Mehrzahl Ihrer Leserbriefe klar gegen das 


erwerbsmäßige Erstellen von illegalen Kopien gestellt — 


ein Grund zur Hoffnung für den Spielemarkt. 


Sicherheitskopien für den privaten Ge- 
brauch sind (zumeist) legal. Kopieren 
für Netzwerkpartien oder für gute 
Freunde ist zwar illegal, aber mensch- 
lich nachzuvollziehen. Das geschäfts- 
mäßige Brennen für Hinz und Kunz zur 
persönlichen Bereicherung gehört hin- 
gegen bestraft! Die Rechtfertigungs- 
versuche der Software-Piraten sind pein- 
lich: Zum einen stellen sie sich als Robin 
Hoods dar, die finanzschwachen Spie- 
lern helfen möchten. Zum anderen jam- 


SO ERREICHEN SIE UNS: 


IDG Entertainment 
GamesStar-Leserbrief 
Brabanter Str. 4 
80805 München 


Email: brief@gamestar.de 


Webseite: 
www.gamestar.de 


Wenn Sie technische Probleme 
mit Ihrem Rechner haben, so 
benutzen Sie bitte das 
Kennwort »TECHtelmechtel« 
bzw. die Email-Adresse 
tech@gamestar.de 


Beschädigte CDs werden unter 
folgender Adresse umgetauscht: 
Computerservice Jost 

Postfach 14 02 20 

80452 München 

Dort können Sie auch form- 
los ältere GameStar-Ausgaben 
nachbestellen. 


mern sie über Schüler, die ihnen die 
Preise verderben. Und das alles wegen 
dem Sammlerwahn infantiler PC-Be- 
sitzer, die zwar jährlich 3.000 Mark für 
einen neuen Rechner aufbringen kön- 
nen, aber nicht 80 Mark für ein interes- 
santes Spiel. 


Endlich mal wieder ein interessanter Re- 


Sören Jungjohann 


port. Obwohl ich auch einen niedrigeren 
Kaufpreis begrüßen würde (wer kauft 
sich für 80 Mark Monopoly für den 
PC?), glaube ich nicht so recht an ein 
Zurückgehen der Raubkopiererei. Auch 
50 Mark für ein schlechtes Spiel sind 50 
Mark zuviel. Ich vermisse zudem bei 
den Herstellern jegliche Anstrengun- 
gen, die Kunden besser zu binden, z.B. 
durch vergünstigte Konditionen beim 
Kauf des nächsten Programms. 


Carsten Klingenschmitt 


PARALLELEN GEFUNDEN 


Mit purer Lust habe ich den Bericht über 
die Schwarzbrenner in mich hineinge- 
zogen, ich fand auch Parallelen zu mir 
bekannten Personen. Es ist nicht ganz 
einfach, sich auf die eine oder andere 
Seite zu stellen. Einerseits will man mit 
wenig Geld die neuesten Spiele bekom- 
men, andererseits gräbt man damit der 
Spieleindustrie das Wasser ab. Mit dem 
Risiko und schlechten Gewissen müs- 
sen aber einzig und allein die Raubko- 
pierer und die Abnehmer leben. 


Ren& Fischer 


HERSTELLER MITSCHULDIG 


Einen großen Anteil an der Problematik 
haben die Hersteller. Nach dem zehnten 
Reinfall mit einem vordergründig gut 
präsentierten Spiel wird man langsam 
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sauer. Für 80 Mark verlange ich einfach 
ein gutes Produkt mit Langzeitmotiva- 
tion und Feinschliff. Hier ist es auch an 
euch, gut und lange zu testen. 


GamesStar Bis auf wenige Zuschriften, 
die vom GByte-weisen Raubkopie-Besitz 
kündeten oder die Adresse von Raub- 
kopier-Sites erfragen wollten, waren die 
Reaktionen auf den Schwarzbrenner- 
Report sehr differenziert. Auch Budget- 
spiele wurden immer wieder als Argu- 
ment gegen gebrannte Spiele angeführt. 
Das Kopieren im großen Stil können wir 
als Spiele-Magazin nicht gutheifen. 


FALSCHER FROSTSCHUTZ 


Die Bildunterschrift im C&C-3-Preview 
auf Seite 31 soll wohl ein Scherz sein, 
oder? Wenn der Mech tatsächlich in der 
Arktis Kühlmittel einsetzen würde, wäre 
er innerhalb von Sekunden zugefroren! 


K.H. Stahnke 


GameStar Peinlicher Fehler, gemeint 
war natürlich »Frostschutz-Mittel«. An- 
scheinend hat sich Jörg vom Wüsten- 
wetter während seines Westwood- 
Besuchs in Las Vegas irritieren lassen... 


BETRUG AM KUNDEN? 


Ich hätte nicht gedacht, daß eine neue 
Zeitschrift sich im Haifisch-Becken der 
PC-Magazine so schnell hervorheben 
kann. Das liegt wohl an eurer Sprache - 
Humor und Schnauze kamen in ande- 
ren Heften immer zu kurz. Zu meiner 
Frage: Ist es eigentlich nicht Betrug, 
wenn ein Software-Haus ein Spiel auf 
den Markt wirft, von dem es weiß, daß 
es Fehler enthält? Achim Weiß 


GameStar Bis auf wenige schwarze 
Schafe wird kein Hersteller wissentlich 
bugverseuchte Spiele auf den Markt wer- 
fen - und nur das wäre Betrug. Doch 
manche Testphase fällt aus Budgetgrün- 
den kürzer als nötig aus, einige Firmen 
verlassen sich zu bereitwillig auf Internet- 
Patches und Heft-CDs. Doch auch posi- 
tive Beispiele gibt es zum Glück genug - 
bei StarCraft ist uns bis jetzt noch kein 
gröfßserer Fehler bekannt, auch Anno 1602 
kam (von der Fehlpressungs-Malaise ab- 
gesehen) weitgehend fehlerfrei auf den 
Markt. Wenn sich solche Qualitätssiche- 
rung in barer Münze auszahlt, werden 
auch andere Hersteller nachziehen. 


Leserbriefe 


Die Gewinner von Ausgabe 5/98 


Ich freue mich auf jede Ausgabe und bin 
dann für die nächsten Stunden nicht 
mehr zu sprechen. Ich bin der treueste 
Fan von Raumschiff GameStar (wo bitte 
gibt's den Kaffeebecher zur Serie?) und 
habe mein altes Abo der — Piep - stor- 
niert! Was wollt Ihr mehr? Aber jetzt 
kommt’s: Könnt Ihr nicht den Patch für 
Interstate ’76 auf eine eurer nächsten 
CDs packen? Die 85 MB sind zum 
Downloaden echt zuviel. Torsten Guckel 


GameStar Nachdem sich erschreckend 
wenige Leser für GameStar-Frottee- 
Badetücher und Sweatshirts begeistern 
konnten, hat unser Vertrieb seine Mer- 
chandising-Bemühungen eingestellt. 
Der Interstate-76-Patch pafßte bislang 
leider nicht auf die CD - an seiner Stelle 
können wir 3 bis 4 Demos bringen. Und 
die nützen allen Lesern etwas, nicht nur 
den Interstate-76-Besitzern. 


KEINE LESERLÖSUNGEN 


Zu praktisch allen neuen Spielen druckt 
Ihr sofort eigene Komplettlösungen oder 
Taktiken. Zeigt mir eine größere Lö- 
sung, unter der keines eurer Kürzel zu 
finden ist! Also muß man davon ausge- 
hen, daß ihr die 1000 Mark auch für ein 
paar läppische Kurztips rausrückt. Da 
ich das nicht glaube, muß man wohl die 
Lösung zu einem aktuellen Spiel schon 
vor dem Test einreichen... Eric Förster 
GameStar Für jede Leserlösung zahlen 
wir mehrere hundert Mark, bis hin zur 
Höchstgrenze. Es stimmt zwar, daß wir 
aus Aktualitätsgründen immer wieder 


Die Gewinner der Verlosung aus GameStar 5/98, S. 172: Simon Schäffer, Eislingen Gerd Lucht, Wittenberge « 
Hans-Jörg Winzen, Dreieich « Norbert Kreklau, Düsseldorf Thomas Schneider, Spalt « Norman Ruß, 
Wölfersheim « Torsten Leverenz, Rostock » Sebastian Schulte, Dortmund + Bernd Lechtenberg, Vreden » 
Christian Meyer, Viersen « Thomas Federl, Schwarzach » Kai Rieck, Friedrichstadt + Steffen Sauer, Hünfeld « 
Florian Auer, Rielasingen * Rui Filipe dos Santos, Rottweil « Bernhard Eckert, Weilheim + Jochen Preiß, 
Oettingen « Tobias Müller, Packing * Dennis Sachweh, Castrop- Rauxel » Christian Holde, Frankfurt + Patrick 
Rudloff, Leipzig « Torben Kufeld, Marsberg « J an- Dominik Kohn, Waiblingen « Sascha Schillberg, Sassenburg 
° Nicolai Aulmann, Köln » Jan Reubert, Udenhausen » Alex Seitz, Hammelburg * Dominic Käb, Hausen ® 
Michel Rebosura, CH-Wolhusen » Sebastian Schemm, Gilching « Thomas Jucker, CH-Zürich » Jörg 
Radzikowski, Schönwald « Christian Siems, Osterholz- Scharmbeck + Thomas Frese, Wickede- Echthausen » 
Dirk Ogermann, Dinslaken + Stefan Kruse, Steinhagen » Peter Scheibelhofer, A-Kaindorf « Bernd Appel, 
Dormagen » Uwe Grell, Hamburg » Steffen Weber, Frohnhausen « Uwe Skrzypek, Giessen « Lucien Liemann, 
Cottbus * Stefan Scheel, Bad Schwartau « Kai Nehm, Nürtingen « Walter Schwerdtfeger, Berlin « Leon 
Bergmann, Münster « Manuel Papendorf, Noh « Alexander Schimpf, Bad Krozingen « Christian Hoffmann, 
Freising « Maximilian Michel, Bergkirchen + Tobias Pletat, Berlin « Jan- Dominic Virgien, Münster * Arthur 
Stepanik, Neunkirchen + Matthias Radtke, Mülheim * Andre Rieß, Mönchengladbach + Andreas Graßler, 
München + Christian Lenz, Straußfurt Dominik Mäder, Fernwald- Aunerod » Stefan Hübner, Hagen » Michael 
Kensy, Hattingen » Thorsten Brille, Gelsenkirchen » Robert Limmer, Ingolstadt « Tobias Knop, Lunestedt » 
Michael Heik, Friedrichshafen » Stefan Fürst, Bad Emstal + Pascal Hoffmann, Melle. Wir gratulieren! 





eigene Tips schreiben — etwa die zu 
StarCraft in der letzten Ausgabe. Doch 
viele Lösungen stammen auch von Le- 
sern. Das Kürzel am Artikelende zeigt in 
solchen Fällen nur, welcher Redakteur 
den Text auf inhaltliche Richtigkeit über- 


RICHTIGE PROPHEZEIUNG 


TURNIER 
MEDANTTEN RUND EI 


Zu 
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prüft hat. Die Namen der Einsender län- 
gerer Lösungen veröffentlichen wir 
nicht, damit ihre Privatsphäre geschützt 
bleibt: Es kommt erfahrungsgemäß vor, 
daß die Verfasser mit störenden Anru- 
fen und Nachfragen überhäuft werden. 


Nils Felgenhauer schreibt uns: 

% »In GameStar 11/97 habt Ihr die 
Verteilung der Eishockey- Medail- 
len für die Olympischen Winter- 
spiele 1998 richtig vorausgesagt. 
Das Endspiel Tschechien- Rußland 
stimmte sogar vom Ergebnis her.« 


Ist uns noch gar nicht aufgefal- 
len! Noch lieber ware uns freilich, 
wenn wir das Wetter oder die 
Preisentwicklung von PC- Spielen 
prophezeien könnten... 
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Der ehemalige id-Softler hat das 3D-Actiongenre miterfunden und prägt 


seitdem die Welt der Bits & Bytes mit makaber-deftigen Spielen. 





Die Meilensteine des John 






KERLE KELENI NR TI RER ROTER NT, 


mut 
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unter id- Logo waren 2D- | ump- and- runs 
um den putzigen Astronauten Keen. 





: Die ersten Spiele 


 . 
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Die bekannteste Ballerorgie der Welt. 
Das indizierte Actionspiel verhalf der Ich- 
Perspektive zum endgültigen Durchbruch. 


EI 
EIERN ı 


Alter: 30 

Nationalität: Amerikanisch 
Wohnort: Dallas, Texas 
Beruf: Spieledesigner, 

Chef von Ion Storm 
Ausbildung: Autodidakt 
Motto: Suck it down 


Historie 


1988 Origin, Konvertierung von 2400 A.D. 

1989 Mitbegründer von Softdisk 

1990 Commander Keen; anschließend 
weitere Keen-Spiele 

1991 Mitbegründer von id Software 

1992 Wolfenstein 3D 

1993 Doom 

1994 Doom 2; Heretic 

1996 Quake 

1997 Mitbegründer von Ion Storm 


Romero 






= 0 Doom 
: Das 3D- Actionspiel hat im Internet 
eine gewaltige Fangemeinde und trug maß- 
geblich zur Verbreitung von 3D- Karten bei. 


Dein erstes Computerspiel? 

Night Driver (Atari, ’84). 

Du wartest momentan auf... 

Sin, Unreal und Duke Nukem Forever. 
Größte Spiele-Enttäuschung? Out- 
laws, wegen der schwachen Technik. 
Deine beste Entscheidung? 1987 zu 
einer Apple-Messe zu gehen. Dort habe 
ich meinen ersten Job bekommen. 
Dein schönster Tag war... 

..der, an dem wir Doom veröffentlicht 
und auf den Rechner der Universität 
Wisconsin geladen haben. 


»Kein Blut auf der Packung.« 


10 Fragen zu Spielen und Kühlschränken 






Deine Lieblings-Web-Seite? 
www.bluesnews.com (da gibt's tägliche 
News aus der 3D-Spielewelt). 

Deine Lieblings-Musik? Alles, was 
düster ist, z.B. Dekken oder Queens- 
ryche. Außerdem die Pet Shop Boys. 
Dein Non-Spiele-Traumjob? 
Comic-Zeichner. 

Drei Spiele für die einsame Insel? 
Age of Empires, Super Mario 64 und 
Final Fantasy 7. 

Bei dir im Kühlschrank liegen... 
..viel Milch und Joghurt. 


John Romero über Gewalt und Indizierung, warum Daikatana noch nicht ganz sein 


persönliches Spiele-Traumprojekt ist, und wo er John Carmack kennenlernte. 


GameStar: John, wie bist du in die 
Spiele-Branche eingestiegen? 

John Romero: Mit 12 Jahren habe ich 
mir das Programmieren beigebracht, 
hauptsächlich aus Bü- 


chern. Ichhaberunddrei ”Mir geht es darum, 


Jahre lang Spiele in 
Shareware-Magazinen 
veröffentlicht und bekam 
dann bei Origin meinen 
ersten richtigen Job. 
GameStar: Was hast du dort gemacht? 
John Romero: Ich sollte ein Spiel na- 
mens 2400 A.D. vom Apple auf den C- 
64 konvertieren. Das wurde aber rasch 
eingestellt, weil die Mac-Fassung kein 
Erfolg war. Ich bin bei Origin schnell 
wieder abgesprungen, habe für New 
World Computing das Rollenspiel Might 
& Magic 2 vom Apple 2 auf den Com- 
modore konvertiert und anschließend 
Softdisk gegründet. Dort lernte ich John 
Carmack und Adrian Carmack kennen. 
Kurz danach haben wir mit Tom Hall 
zusammen id Software aufgebaut. 
GameStar: Welches war der größte 
Bug, den du je übersehen hast? 

John Romero: Sobald man bei der er- 
sten Version von Doom den Spielstand 
gesichert hatte, ließ sich keine Tür 
mehr öffnen. Oder war das Carmacks 
Fehler? Mal überlegen: Bei Doom habe 
ich alles programmiert, was im Level 


geschah. Emporsteigende Treppen, 
ausgehende Lichter... Naja, wahrschein- 
lich war das mit dem Bug doch ich. 


daß man auch Solo- 
Spiele unbegrenzt oft 


wiederholen kann.« 


GameStar: Was machst du bei deinem 
aktuellen Projekt Daikatana? 

John Romero: Ich kümmere mich dar- 
um, daß alles richtig aussieht, klingt 
und ordentlich animiert 
ist. Ich berate die Level- 
Designer beim Aus- 
leuchten der Levels, und 
was sie alles einbauen 
sollen. Außerdem schrei- 
be ich das Menü und 
konstruiere die Deathmatch-Levels. 
GameStar: Welche Phase der Spiele- 
Entwicklung magst du am meisten? 
John Romero: Ganz am Schluß, wenn 
alles zusammenkommt und es 
endlich wie ein Spiel aussieht. 
Ein Jahr lang ist das Ganze nur 
ein gewaltiger Haufen Daten, 
es scheint nicht vorwärtszu- 
kommen und die Leute wer- 
den alle leicht depressiv. 
GameStar: Was wäre dein 
Spiele-Traumprojekt? 

John Romero: Ich würde ger- 
ne einen 3D-Shooter mit ei- 
ner richtig offenen Story ma- 
chen. Man startet und trifft 
dann die Entscheidung, wie 
es vorangehen soll — wobei 
sich der Weg in, sagen wir 
mal, 100 Levels aufteilt. 
GameStar: Ist Daikatana schon 
einigermaßen nah dran? 

John Romero: Wir sind noch lan- 
ge nicht an meinem Traumspiel 

























angelangt. Dazu bräuchten wir noch 
deutlich mehr Inhalt, höllisch viele 
Levels und Level-Designer. Mir geht es 
darum, daß man auch Solo-Spiele un- 
begrenzt oft wiederholen kann. 
GameStar: Würdest du den deutschen 
Behörden gerne mal was sagen? 
John Romero: Entspannt euch! Ernst- 
haft: Die sollten alle Spiele vom Index 
nehmen, wie in Amerika ein ordentli- 
ches Freigabe-System einführen und im 
Laden den Ausweis verlangen. Das muß 
reichen. Auf den Packungen in Deutsch- 
land sollte weder Blut noch Ge- 
walt zu sehen sein. Aber 
die Leute müssen in 
den Laden gehen 
können, wo 
Quake oder 
Daikatana 
oder was auch 
immer steht. 
Wer seinen 
Paß dabei 
hat, sollte 
Spiele im- 
mer ganz 
normal kau- 


fen dürfen. 








In einem anderen Leben wäre 
Romero vielleicht Comic- 
Zeichner; gewisse Ähnlich- 
keiten mit dem Helden 
von Daikatana sind 
übrigens kein Zufall. 
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01/98 € 0083 | 
12/97 T 0081 
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Age of Empires 
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Age of Empires 
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Anno 1602 
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Anno 1602 
Anno 1602 
Anno 1602 
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0253 
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020 
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01939 
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02/98 c om 
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06/98 T 


06/98 € n213 | 
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07/98 € 
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: Extreme Assault 


: Extreme Assault 
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: Fl Racing Sim. 


05/98 L 


05/98 K 


02/98 c om 


12/97 € 0052 ; 
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03/98 € 0150 ; 
: 0201 
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01/98 K 


Manager Hattrick 07/98 K 


0254 
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Carmageddon 
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Racing 

0199 
Civilization 2 
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: Diablo: Hellfire 
Diablo: Hellfire 


10/97 K 0002 | 
Diablo 


Diablo: Hellfire 
De0d0 

Diablo 

Die by the Sword 
DSF Fußball- 
DSF Golf 


Dungeon Keeper 


Earth 2140 
Earthsiege 2 
Emperor ofthe 
fading Suns 

F1 Manager Pro 


F1 Racing Sim. 


F-22 ADF 


: F-22 Raptor 
12/97 L 0066 
04/98 C 01711; 
10/97 € 0083 : 
10/97 K 0003 ; 
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: FIFA ‘98 
: 0201 
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05/98 € 


10/97 L 
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01/98 € 0084 
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10/97 K 


05/98 € 
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03/98 L 
04/98 K 017 


04/98 K 0173 
05/98 € 
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: DEI 

: Final Liberation 
: Floyd - Es gibt 

! noch Helden 

: Formel 1 

: Formel 1 ‘97 

: 0201 

: Forsaken 

: 0218 

Forsaken 

: Frankreich 98 
Frogger 

: Frogger 

: Frogger 

: 0201 
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: Gnap 

: G-Police 
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! G-Police 

: Grand Theft Auto 01/98 K 0084 
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: Hexplore 
07/98 € 0254 : iF-22 
06/98 K 0220 Imperialismus 
06/98 € 0220 Imperium Gal. 
: Incoming 
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04/98 K 0113 Incubation 


Incubation 
02/98 € 0113 : Incubation 


11/97 K 0923 ; Incubation 


Incubation Miss. 
10/97 K 0004 : Industriegigant 


10/97 € 0003 Interstate ‘76 


Interstate ‘76 
: Interstate 76 


: Interstate 76: 


02/98 T 0130 } Nitro Riders 


: iPanzer 44 
I-War 

: I-War 

: Jack Nicklaus 5 


01/98 K 0084 Jazz Jackrabbit 2 


: Jedi Knight 
01/98 K 5054 Jedi Knight 
3165 ; Jedi Knight 
: Jedi Knight 
01/98 T 5104 : Jedi Knight 
03/98 € GI52 : op 

: Jedi Knight 
| 0201 
JetMoto 
06/98 K G221 : 9153 


03/98 € 2152 |; Journeyman P.3 02/98 K o121 | 


05/98 K 


05/98 K 


05/98 T 


07/98 K 0254 
02/98 € 0120 
02/98 K 0120 
05/98 € 


06/98 € 0221 
04/98 K 0174 
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03/98 € 0152 
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01/98 € 2085 
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Panzer Gen. 3D 
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04/98 L 0184 
02/98 L 0140 
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0222 | 
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Take no Prisoners 
: Test Drive 4 
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: 0203 
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: Theme Park 
Tomb Raider 2 
: Tomb Raider 2 
Tomb Raider 2 
: Tomb Raider 2 
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Director's Cut 

: D2U6 
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: Total Annihilat. 
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Total Annihilat. 
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Touring Car 
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12/97 K 0055 
01/98 K 0097 
03/98 € 5154 
10/97 K 0006 
03/98 € 0155 
01/98 € 0087 
05/98 K 


01/98 K 0087 
07/98 € 0258 
11/97 K 0031 
01/98 K 0087 
01/98 L 0990 
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03/98 K 0155 
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11/97 T 0042 
12/97 € 0055 
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01/98 Lan 
03/98 € 8155 
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02/98 € 0123 
11/97 K 0032 
12/97 € 0955 
02/98 L 9134 
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TIP1: Endlich ist es da, das unverzicht- | RL 
bare Cheatprogramm zu Sunflowers : 
Städtebau-Hammer Anno 1602. Ex- | 
klusiv für GameStar entwickelt, macht | 
es jeden verzweifelten Siedel-Fan | 
glücklich. Sie finden es auf unserer Co- 
ver-CD unter dem Menüpunkt »Upda- 


tes«. Kopieren Sie das Schummel- : Anno 1602: Ändern Sie in Game.dat am mar- 


Werkzeug aufIhre Festplatte, und star- Ä kierten Offs et einfach den Wert in » QA«. 


ten Sie es vor oder während einer An- 


no-Sitzung. Schon stehen Ihnen phan- | 


tastische neue Möglichkeiten zur Wel- 
teneroberung offen. Sämtliche Ärger- 
nisse, die Metropolen-Meister sonst zu 
Wutausbrüchen veranlassen, lassen 
sich dann leicht umgehen. Wenn Ih- 


nen beispielsweise ein hartnäckiger : 
Konkurrent im Nacken sitzt, können : 


Sie ihm den Geldhahn zudrehen. Geg- 


nerische Siedlungen und Schiffe stellen | 


mehr dar, weil sie nach einer kurzen 
Tastatureingabe mühelos von Ihnen 


.: Cheaters wäh Anno 1602 Traine.... 


GameStar 
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LG 





Anno 1602: Das einzigartige Cheatprogramm M 
; nate zum Einsturz bringen. 


istnur auf unserer Cover- CD zu finden. 


übernommen werden. Weiterhin ha- 


ben Kontore ausgewählter Städte auf | 
Wunsch keine Probleme mit mangeln- | 


der Warenanzahl mehr (ein führendes 
»Plus«-Zeichen erscheint im Stadtna- 
men) oder erhalten überhaupt keine 
Güter (»Minus«-Zeichen). Schön ist 
auch der Trick, einer Ihrer Städte mal 
eben 2.000 zusätzliche Einwohner zu 


spendieren, wodurch auf einen Schlag | 


sämtliche Bauoptionen zur Verfügung 
stehen. Sie haben jederzeit die Mög- 
lichkeit, die Hotkeys nach Ihren Vor- 
stellungen zu ändern. Für alle, denen 





: das arme, betrogene Anno 1602 jetzt 


schon leid tut, gibt's in dieser Ausgabe 


: noch viele weitere Tips, die näher auf ; 
| allgemeinere Taktiken des aufreiben- dafür erhöht sich die Schußfrequenz. 
: den Insellebens eingehen. | 
| TIP 2: Aufserdem trudelte per E-Mail ei- | 
| ne kleinere Mogelpackung von Game- : 
Star-Leser Sascha Klaholz ein: Wenn | 
Sie alle Missionen von Anfang an di- | 
: rekt anwählen wollen, kopieren Sie die 
; Datei GAME.DAT aus dem ANNO # 
ab sofort keine ernsthafte Bedrohung | 1602-Verzeichnis der CD in Ihr Instal- : kei 
| lationsverzeichnis. Entfernen Sie unter | - 
| »Eigenschaften« den Schreibschutz, £ ; 
| und starten Sie das Spiel einmal, um es | 
| sofort wieder zu beenden. Öffnen Sie | 
: nun die Datei mit einem Hexeditor | 
(zum Beispiel dem auf unserer Cover- | 
; CD), und suchen Sie den Offset 53,  Torbogen mit Mörser oder Handgranate zum Einsturz bringen. 
: dessen Wert Sie in »OA« umändern. | 
: TIP9: Bazooka-Schützen sollten Sie um- 
| gehen und von hinten zerschmelzen. 

| TIP 10: Verschanzte Feindsoldaten sind 
| Army Men | 
: Boden werfen oder hinknien. 

: TIPT1: Außerdem gibt’s noch folgende 
| Cheat-Codes, um die Plastiksoldaten 


: zur kämpferischen Höchstform auf- 


| Schon können Sie ohne Umweg in je- 
: des beliebige Szenario einsteigen. 


: TIP1: In vielen Levels ist die Munition 
| zu knapp, um mit allen Gegnern fertig 
| zu werden. Versuchen Sie deshalb, 
: Ihren Feinden den Weg abzuschnei- 
| den, indem Sie Brücken sprengen oder 


Torbögen mit einer gut plazierten Gra- 


: benötigt man mindestens vier Minen, | 
die möglichst dicht beieinander liegen 
sollten, damit sie bei Kontakt alle | 
| gleichzeitig explodieren. | 
: TIP 3: Wenn Sie mit vielen Gegnern | 
| rechnen, legen Sie an Engpässen in eini- 
: gem Abstand mehrere Minen-Reihen. 
| TIP 4: Mit dem Mörser können Sie feind- | 
: liche Ziele beschießen, ohne in ihren : 
Feuerradius zu geraten. Allerdings muß | 
| der erste Schuß sitzen, da die Gegner da- | 
: nach sofort die Verfolgung aufnehmen. | 
TIP5: Wenn Sie im Tank oder Jeep ge- 
; gen Infanteristen kämpfen, sollten Sie 
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M Army Men: Versperren Sie dem Panzer den Weg, indem Sie den 
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; versuchen, diese zu überrollen. Das 
: spart Munition für wichtigere Ziele. 

| TIP 6: Bevor Sie eine Luftattacke oder 
| Fallschirmspringer anfordern: Klären 
: Sie vorher unbedingt das Gebiet auf. 
| Gezielte Bombardements zertrüm- 
: mern dann sogar Panzer. Wenn die 
Tanks sich bewegen, müssen Sie etwa 
: zwei Panzerlängen vorhalten. 

| TIP7: Bleiben Sie immer in Bewegung, 
: um Granatwerfern oder Mörserangrif- 
| fen kein leichtes Ziel zu bieten. 

| TIP 8: Beim Laufen sinkt zwar die 


Durchschlagskraft Ihres Gewehrs, 


oft besser zu treffen, wenn Sie sich zu 


| laufen zu lassen. Drücken Sie im Spiel 
; einfach »Escape«, um dann die folgen- 
| den Cheats im Menü einzugeben. 


| el te; NITIOTE: 


| TIP 2: Um Panzer in die Luft zu jagen, 


Invulnerable Unverwundbarkeit 
Plethora 


Aeroballistics 


Maximale Munition 


Volle Luftunterstützung 


Paralysis Friert Ihre Feinde ein 

Telekinetic Teleportation an eine 
beliebige Stelle 

Occultation »Stealth Modus«; Sie sind 
so lange unsichtbar, 
bis Sie selbst angreifen 

Omniscient Umschalten zwischen Ihrer 
Sicht und der aller Truppen 

Pyromancer Super-Gewehr mit rechter 
Maustaste 

Triumph Sie schließen den Einsatz 
erfolgreich ab 

Succumb Sie verlieren das Szenario 
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Bundesliga Manager 
Hattrick 


Benjamin »Giovanni« Pluppins aus 





Krefeld weiß, wie man bei Ablösever- 
handlungen sein Gegenüber betuppt: 
Setzen Sie dazu einen Ihrer besonders 


teuren Spieler auf die Transferliste. So- | 
: zusätzlichen 19.000 einsacken. 
Kicker eintreffen, akzeptieren Sie die | 

Forsaken 
haltsvorstellungen so weit wie möglich : 
| Wächst Ihnen der Ärger mit den übel- 
: gelaunten Stahl-Drohnen in Acclaims 


bald die ersten Angebote für den 
Offerte eines Interessenten, dessen Ge- 


unter dem geforderten Einkommen 
liegen. Natürlich will der Ball-Künstler 


daraufhin eine Abfindung, was Sie | 
aber gemeinerweise mit »Nein« ab- ! 


schmettern. 


und bleibt Ihrem Verein erhalten. 


Diablo 





Blizzards Diablo fesselt immer noch un- | 


zählige Anhänger gepflegter Monster- 
Meuchelei - nicht zuletzt wegen des 


dazu weiter unten). GameStar-Leser Ar- 


tur Leszczuk aus Kreuztal fand einige | 
wirkungsvolle Hex-Codes heraus, die Sie | 


miteinem Hexeditor einhacken können. 


Unendlich viel Gold 


90 90 90 90 90 90 90 90 90 90 90 90 Unendlich viel Mana 
90 90 90 90 90 90 90 90 90 90 90 90 Unendliche Hitpoints 


Diablo: Hellfire 


Es gibt einen interessanten Weg, im 


Diablo-Anhängsel ohne großen Auf- : 


wand an viel Geld zu kommen. Einzige 


Bedingung: Sie müssen das Auric | 


Amulet bei sich tragen, mit dem Sie 
10.000 Goldstücke in jedem Inventar- 


ins Dorf, und sorgen Sie dafür, daß Ihr 


- Frankreich 98 - 


Inventar durch Ausrüstungsgegen- ; 
die Fußball-WM 

müssen Sie mindestens 20.000 Gold- : 

| TIP1: Sobald Sie im eigenen Strafraum 
| an den Ball kommen, sind Pafßstafet- 
; ten eindeutig zu riskant. Hier sind Sie 


stände voll ausgelastet ist. Außerdem 


stücke besitzen. Lassen Sie 10.000 da- 
von auf den Boden fallen, und füllen 
Sie den frei gewordenen Platz mit ir- 
gendeinem weiteren Objekt (beispiels- 
weise Trank oder Ring). Jetzt lassen Sie 
noch mal 9.000 Stücke des edlen Me- 


Ihr Geiz wird ansch- | 
ließend auch noch belohnt - die Ablö- 
sesumme landet anstandslos auf | 
Ihrem Konto, doch der betreffende | 
Stürmer-Star weigert sich zu wechseln | 


: 10.000 aufzuheben. Natürlich wird Ih- | 
: nen das Programm mitteilen, daß | den gestreckten Galopp übergehen, 
| dafür kein Platz mehr frei ist - also geht 
| der Haufen Geld wieder zu Boden. 
| Wenn Sie nun einen Blick auf das be- 
| treffende Inventar-Feld werfen, liegen 
: dort plötzlich ebenfalls 10.000 Gold- | 


: lieber mit einem anderen Verteidiger. 


stücke. Außerdem können Sie noch die 





Orbit-Orgie manchmal über den Kopf? 
Es gibt eine Möglichkeit, die über- 


E enemies.tzt - Editor 


Datei Bearbeiten Suchen ? 


EnemyType ENEMY_ SnubTurret 


PrimaryFireRate 7.8F 





| Forsaken: Schilde auf Minimum ziehen 


: Ihren Feinden die Hosen aus. 
knackigen Addons Hellfire (siehe Tips : 


: mächtigen Angreifer-Horden zu fast | 
schon mitleiderregenden Schwächlin- | 
gen zu degradieren. Gehen Sie dazu ; 
: ins Verzeichnis, in dem Sie das Spiel | 
M installiert haben, und schauen Sie sich M 
: dort den Ordner /DATA genauer an. : 
| Hier finden Sie eine Text-Datei mit 
| dem Namen ENEMIES, in der die : 
| Werte der feindlichen Armeen aufgeli- | 
| stet sind. Diese Attribute lassen sich 
| des Spiels über die Tastatur ein. 
Schilde der Gegner auf den Wert 1 her- : 
| abzusetzen, wodurch die aggressiven | 


: ganz nach Ihrem Geschmack verän- 
: dern. So können Sie beispielsweise die 


Blechkumpanen zur leichten Beute | 
| werden. Diesen Tip schickte uns | 
| freundlicherweise Weltall-Terminator 
feld aufbewahren können. Gehen Sie | 


Karim Ayoub aus Völs in Österreich. 


| mit einem Befreiungsschlag auf der | 
| besseren, weil sichereren Seite. | gleich in den Kampf stürzen, sondern 
: TIP2: Spurts sind zwar effektiv, strapa- 


talls fallen und versuchen dann, die ; 


zieren Ihre Spieler aber stark. Lassen 
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; Heroes of Might and Magic 2: Die Drachen 
: besiegen auch die bösesten Bauern. 


Sie vor allem Ihre Topstars nur dann in 


| wenn es wirklich sinnvoll ist. Dies gilt 
| besonders in der Abwehr: Versuchen 
: Sie nicht (außer es ist der letzte Mann) 
| den Gegenspieler mit einem Spurt ein- 
: zuholen, sondern übernehmen Sie ihn 


: TIP3: Der Computergegner agiert in der 
| Abwehr ungeheuer stark. Eine erfolg- 
| versprechende Taktik ist deshalb, ihn 
: mit gelungenen Kurzpässen am Spiel- 
| feldrand so zu verwirren, daß einer Ih- 
; rer Außenstürmer oder offensiven Mit- 
| telfeldspieler an der Flanke frei durch- 
: brechen kann. Die daraus resultieren- 
| den Angriffe sind oft brandgefährlich. 


| Heroes of Might 


M and Magic 2 


| Ein paar wenige, dafür aber um so nütz- 
: lichere Cheats hat unser Leser Sebastian 
| Köller aus Bottrop-Kirchhellen für das 
| knuffige Strategie-Märchen auf Lager. 





Starten Sie einen Feldzug, und geben 
Sie die Zahlen-Codes einfach während 


911 Das Szenario gilt sofort als gewonnen. 

8675309 Sie haben Einsicht in die gesamte 
Landkarte des Levels. 

32167 Ihre gerade ausgewählte Einheit wird 

durch fünf mächtige schwarze 


Drachen verstärkt. 


Hexplore 


: TIP1: Schauen Sie vor allem am Anfang 
| auch unter herumliegende Steine: Dort 
| verbergen sich oft Schatzhöhlen. 

; TIP 2: Wenn Sie auf eine große Horde 


Gegner stoßsen, sollten Sie sich nicht 


| aus der Entfernung mit Bogenschüt- 
: zen und Magiern kämpfen. 


TIP3: Der Unsichtbarkeitszauber ist be- 
sonders hilfreich. Mit seiner Hilfe kön- 
nen Sie völlig unerkannt ganze Geg- 
nerscharen eliminieren. 

TIP 4: Wechseln Sie häufig die Per- 
spektive, um versteckte Dungeons zu 
entdecken. Besonders hinter Wasser- 
fällen werden Sie oft fündig. 


KKND2 


KKND 2 der Schlüssel zum Erfolg. 
Gönnen Sie Veteranen-Infanteristen 
daher rechtzeitig Heilungspausen und 
Fahrzeugen einen Werkstattbesuch. 
TIP 2: Unerfahrene Truppen greifen 
möglichst Tankfahrzeuge, geschwäch- 
te Gegner oder Kasernen an, um 
schnell Erfahrung zu sammeln. 

TIP 3: Unterschätzen Sie die Fußstrup- 
pen nicht: Sie sind billig und erzielen, 
in Massen eingesetzt, ebenso starke Er- 


sich Veteranen bekanntlich selbst. 


Türme. Die sammeln zum einen keine 
Erfahrung, zum anderen sind sie le- 
diglich zur Abwehr zu gebrauchen. 
Stellen Sie lieber Schutztruppen ab, die 
Sie nach Bedarf verlegen können. 


: TIP5: Es sollten immer zwei oder drei 
: Mechaniker bereitstehen, um ange- 
| schlagene Gebäude schleunigst zu re- | 

| _Metalizer 
: sich aber erst dann, wenn ein Bauwerk | 

| bereits zur Hälfte beschädigt ist. 

: TIP 6: Verbessern Sie beim Forschen 


: parieren. Die Instandsetzung lohnt 


: zuerst die Raffinerien, um finanziell 
: auf Dauer besser dazustehen. 

| TIP7: Kümmern Sie sich frühzeitig um 
frische Ölquellen. Wenn eine versiegt, 
TIP 1: Erfahrene Truppen sind bei 


sollte die nächste bereits gesichert sein 


| und ein mobiler Förderturm bereitste- 
: hen. Die alte, überflüssige Bohranlage 
können Sie getrost verscherbeln. 

: TIP 8: Die Zerstörung von Holz- 
| brücken macht nicht nur Spaß, son- 
| dern auch Sinn - vor allem, wenn ge- 
| rade ein ahnungsloser, unvorsichtiger 
| Feindtrupp darüber marschiert. 


_Interstate ’76: 
- Nitro Riders 


folge wie teure Fahrzeuge - vor allem | 
die Raketentruppen. Außerdem heilen | 


Zwei skurrile neue Fortbewegungs- 


: mittel verbergen sich in Activisions 
TIP 4: Verzichten Sie möglichst auf 
: im Technik-Screen einer Variante des 


air« gibt, steigt man in einem Heiß- 
: Juftballon in die Lüfte. Der abgewan- 
: delte Spruch aus Akte X, »Thetruthis- 


Kurztips 


; here«, läßt einen dagegen in einem 
| Ufo Kreise über der Landschaft ziehen. 


| TIP 1: Zu Spielbeginn sollte man 
: zunächst gegen ein Team kämpfen, 
das auch nur über einen Metalizer ver- 
: fügt. Man erhält so etwas Startkapital, 
| um im nächsten Kampf gleich mit 
: zwei Metalizern antreten zu können. 

| TIP 2: Achten Sie vorm Rekrutieren auf 
| die Pilotenwerte: Besonders die Fähig- 
: keiten »Steuerung« und »Treffen« soll- 
| ten mindestens über 60 Prozent lie- 
: gen, besser noch im 70er Bereich. 

| TIP 3: Beim Ausstatten der Metalizer 
: gilt: Lieber eine Waffe weniger mit- 
| nehmen und für die gesparte Tonnage 
| etwas mehr Panzerung anbringen. 

: TIP 4: Vor der ersten richtigen Mission 
sollten Sie ausreichend Munition und 
: Panzerung einkaufen. Sie müssen 
| nämlich drei Einsätze überstehen, be- 
: vor es wieder Richtung Heimat und 
| Nachschubdepot geht. 

Addon zu Interstate ’/6: Wenn man | 

M : Micro Machines V3 

: »Phaedra Rattler« den Namen »Hot- ; EEE 
: TIP1: Auf den Kursen dienen viele der 
| herumliegenden Gegenstände nicht 
: nur als Dekoration: So lassen sich Blei- 





Hex-Editoren 


Zum Manipulieren von Dateien brauchen sie oft einen 

Hex-Editor. Zum Beispiel den Hex Workshop 32, der un- 

serer Meinung nach der zur Zeit Beste ist. Um damit ei- 

nen unserer Hex-Cheats auszuprobieren, sollten Sie fol- 
gende Punkte bitte unbedingt berücksichtigen: 

1. Legen Sie von der zu manipulierenden Datei immer ei- 
ne Sicherungskopie an. So vermeiden Sie, daß bei ei- 
nem eventuellen Malheur der mühsam erarbeitete 
Spielstand futsch ist - einfach zurückkopieren. 

2. Starten Sie den Hex Workshop, und laden Sie über »Fi- 
le/Open...« die zu bearbeitende Datei ein. 

3.Suchen Sie die zu ändernde Zeichenfolge. Die entspre- 
chende Zeile (Offset) können Sie, falls bekannt, über 
»Edit/Goto« suchen lassen. Wissen Sie nur die Zei- 
chenfolge oder Teile davon, hilft Ihnen der Hex Work- 


shop über »Edit/Find« weiter. 


4.Prüfen Sie immer, ob eine Hexadezimal- oder Dezi- 
malzahl gemeint ist. Sie können mit dem enthaltenen 
Hex-Calculator auch Zahlen umrechnen lassen. Der 


Due for Disk Qrrions Tooıs WinDow Her 


aiale] A. ale) ro] a nee fe Kali! 


00 
000030 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0002 0000 
00000040 BA10 000E 1FB4 09CD 21B8 D14C CD21 9090 
00000050 5468 6973 2070 726F 6772 616D 206D 7573 Thi ge us 
6 \ unde 





Mit HexWorkshop 32 können Sie Save- Dateien oder Exe- Files 
manipulieren. Legen Sie aber vorher eine Sicherheitskopie an! 


funktioniert wie ein Taschenrechner: Stellen Sie im 
Display den Modus der bekannten Ziffernfolge ein 
(Hex oder Dec), tippen Sie die Zahl, und klickenSie 
dann im Display einfach noch einmal auf Hex/Dec. 


5. Markieren Sie die zu bearbeitenden Einträge. Sie können 
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sienun einfach mit den Cheat-Werten überschreiben. 
6. Vergessen Sie abschließend nicht, die Datei vor dem 
Verlassen des Hex-Editors wieder abzuspeichern. 


Tips & Tricks 











IK Su Kurztips 


stifte oder Messer als Leitplanke 


als Bremsfläche herhalten. 


TIP 2: Als Solo-Rennfahrer kommt es : 
vor allem darauf an, bestens mit den | 
Routen vertraut zu sein. Sie sollten sich | 
die Strecken deshalb auch alleine im | 
Team-Modus vornehmen und sich da- | 


bei jede Kurve genau ansehen. 


TIP 3: Sie können durchaus zeitsparen- 


_NBALive ’98 


lange Sie dabei kein Hindernis auslas- : 


de Abkürzungen vom Kurs nehmen, so- 


sen. Nutzen Sie das aus - sonst haben : 


Sie gegen die stets perfekt fahrenden 
Computergegner fast keine Chance. 
TIP 4: Hinter einigen größeren Objek- 
ten finden Sie martialische Extras wie 
Hammer oder Zange, mit denen Sie 
feindliche Fahrzeuge vorübergehend 
außer Gefecht setzen können. 
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Micro Machines V3: Abkürzungen von der Rennstrecke sind 
durchaus erlaubt, solange Sie keine Hindernisse umfahren. 


Motorhead 


Mit Cheats rast es sich leichter und lusti- 
ger. In Motorhead sind nämlich einige 
Codes versteckt, die andere Rennspiele 


auf den Arm nehmen. Und mit dem | 


| Buchstabe Wirkung M 


ken und Flitzer zur Verfügung. Dazu 


richtigen Cheat stehen sofort alle Strek- 


müssen Sie lediglich Namen und Team | 
vor dem Rennen in Kleinbuchstaben (!) 


eintragen. Wir wünschen viel Spafg! 


= ZIOTAL TIME 
D:00:00 


3. LAP-TIME 

— . 02:00:00 
% BESTLAP TIME 
GEH nlahule, 





Motorhead: Im Supercars- Modus sehen Sie 
die Rennstrecke aus der Vogelperspektive. 





SE 


| NET LEE NTGOTT; | 


mißbrauchen, während Kaffeeflecken | 


Alle Strecken, 


alle Fahrzeuge 


r pettersson swe 


lemmy ace Höllen-Modus (nur 3Dfx) 
ramlosa h2o _Unterwasser-Modus 

(nur 3Dfx) 
supercars grem Supercars-Modus 
ignition uds Ignition-Modus 


(Bleifuss läßt grüßen) 


Klicken Sie auf dem Hauptbildschirm 


| »Create Custom Team«-Modus. Su- | 
| chen Sie sich einen der folgenden Na- | 
| men für Ihre Mannschaft aus, die dann | 
; aus Mitgliedern des NBA Live ’98 Pro- | 
| grammierteams zusammengesetzt ist. | 


: BEGEGNET 


EA Europals Hitmen Pixels 
Hitmen AllSorts QA Campers 
Hitmen Coders QA DBuggers 
Hitmen Earplugs QA Testtubes 
Hitmen Idlers TNT Blasters 


_NHL’97 


| Gerade mal ein gutes Jahr auf dem M 





| Buckel, wird die Eishockey-Simulation 
| NHL ’97 in der EA-Classics-Reihe zu | 
; einem deutlich reduzierten Preis er- 
; neut in den Handel gebracht. Grund 
; genug, etwas sportliche Hilfestellung 
| für alle Schlittschuh-Schinder zu ge- 
: ben. Während ein Match im Gange ist, 
: schummeln Sie ganz einfach mit . 
| »WAGD« (»Shift«-Taste dabei gedrückt | 
; halten). Danach geben Sie einen der be- | 
| trügerischen Buchstaben ein, um den 


Kufen-Kampf zu manipulieren. 


0 Schaltet direkt in die Verlängerung 
p Das derzeitige Drittel wird beendet. 
h Tor für das Heimteam 

v Tor für das Gastteam 


_NHL’98 


M Natürlich gibt’s auch eine diesjährige M 





| »Prügel-den-Puck«-Ausgabe von EA- | | 
| Sports, in der Sie sich ganz leicht eine | ERDE NE 
: unbesiegbare Super-Mannschaft zu- : DE FE 
| sammenzimmern können. Rufen Sie | 
: dazu das »Spieler erschaffen«-Menü | 
| auf, und geben Sie dort einen der un- : 


; ten aufgeführten Namen ein (je nach  Qutwars: Es kann eben doch nur einen geben. 


GameStar Juli 98 


Tastatur-Treiber können »y« und »z« 


: vertauscht sein). Es folgt ein Hinweis, 
| daß der betreffende Name bereits ver- 
| wendet wird. Bestätigen Sie die nach- 
: folgende Frage, ob Sie den Namen 
| trotzdem noch einmal benutzen 
: möchten, und die Figur wird erstellt. 
| Sinn und Zweck des Aufwands: Der 
: kreierte Charakter hat ein neues Ant- 
| litz und kann in seinen Statistiken 
| nun die höchstmöglichen Werte vor- 
; weisen. Viel Erfolg bei der Torejagd. 

: der Basketball-Simulation das Feld »Ro- ; 
| sters« an. Danach gehen Sie in den | 


Adriano Celentano Lance Wall 

Andy Harris Mark Gipson 
Ben St John Mark Johnston 
Bryce Cochrane Mike MacKinnon 
Cory Yip Mike Smith 
Dejan Stanisavljevic Phillip Chow 
Funky Swadling Sissel Tangen 
Gary Johnson Ted Nugent 

Jay Bulbrook Tedd Streibel 


Jay MacDonald Tom Papadatos 
Jeff Dyck Trenton Shumay 
Jeff Mair Troy Church 
John Rix Victoria Wong 
Juan Jacyna 

- Outwars 


Um die abgründig fiesen, meist mür- 


| risch gestimmten Weltall-Wanzen in 


Microsofts 3D-Action-Shooter Outwars 


; richtig rösten zu können, brauchen Sie 
| entweder einen eisernen Willen und 
: gewaltiges Durchhaltevermögen - oder 
| die neuesten Cheats, die das düstere 
| Insekten-Inferno zur sorglosen Alien- 


Hatz werden lassen. Aktivieren Sie die 
Codes einfach während des laufenden 
Einsatzes (nochmals die gleiche Ein- 


| gabe macht die erzielten Auswirkun- 
: gen wieder rückgängig). Auch hierbei 


können »y« und »z« vertauscht sein - 


: jenach installiertem Tastaturtreiber. 
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> 150 lo Io l12 oO 
rt | nn 
j x 
am ee | 


® 


O 





© 





'Reap | 


-WMEEdition 


| Die lebensverlängernden Mafsnahmen 


macleod Unverwundbarkeit 


dirtyharry Unbegrenzte Munition — 


»Make my day!« 

buzz Glider-Wings 

phantom Mit »F11« und »F12« spionieren 
Sie feindliche Kreaturen aus 

snipsnip Spontan ändert sich das Geschlecht 
Ihres Charakters (autsch!) 

gohome Bringt Sie an den Anfangspunkt des 
Szenarios 

thrasher Alle Gegner sind plötzlich über Ihr 


Radar zu orten 

timewarp Die ablaufende Missions-Zeit wird 
angehalten 

weaponcam Die Ansicht folgt Ihrem soeben 
abgefeuerten Geschoß 

singletrac Eine SingleTrac-Nachricht 


erscheint 


Panzer General 3D 





Panzergeneral i.D. Rico Oltersdorf aus 
Lugau macht sich einen Bug in SSIs 
Strategie-Epos zunutze, um jedes 
Kampagnen-Szenario in nur einer 
Runde zu gewinnen: Stellen Sie dazu 
beim Plazieren der Einheiten nicht alle 


Truppen auf, sondern behalten Sie ein 






Panzer General 3D: Gewinnen Sie jede 
beliebige Schlacht in nur einer Runde. 
paar in der Hinterhand. Beenden Sie 
dann die Aufsstellung, und greifen Sie 
den nächstbesten Gegner an. An- 


schirm aufgerufen, um diejenigen 


Schlachtfeld zu nehmen, die bereits 


gekämpft haben. Diese Einheiten las- ; 
| letzten Ausgabe: Wenn Sie zum An- 


sen sich jetzt erneut plazieren. Wählen 
Sie als Einsatzort eine Ihrer unbesetz- 
ten Städte. Jetzt können Sie die erlitte- 
nen Verluste ausgleichen, die Truppen 


aufnehmen und mit den aufgefüllten 
Kämpfern erneut angreifen. Da sich 
dieser Trick beliebig oft wiederholen 
läfst, ist ein Szenario binnen einer Run- 
de verlustfrei (!) zu gewinnen. 


; erreichen Sie durch einfaches Einge- | 


: ben der aufgeführten Paßwörter. | TIP 1: Das Mittelfeld ist beim vorherr- 


Cheat ITIOTE | 


; lich unwichtig. Die größten Erfolge 


diesheepdie Sie bekommen Waffen mit mehr 
Durchschlagskraft 
absolutenot Unverwundbarkeit 


sdivinorum Unendlich viele Leben 


toughguy Ihre Gegner werden stärker und 
aggressiver 
Rebellion 





: Jan »Palpatine« Kohser aus Kenzingen 
| hat einige Taktiken für Lucas Arts’ 
: Strategie-Werk gesammelt. 

| TIP 1: Wenn Ihnen die Verbündeten 
| ausgehen, sollten Sie immer Mon Mo- 
: thma (respektive den Imperator) ein- 
setzen, um Nachschub zu rekrutieren. 
: Das Anwerben neuer Alliierter sollte 
| hierbei stets im jeweiligen Hauptquar- 
: tier stattfinden, weil Ihre Anhänger 
dort den gegnerischen Horden nicht so 
| leicht in die Hände fallen. 

: TIP 2: Wenn ein schwieriges Weltall- ; 


Tr SimCity 2000 - [Okt 2092 <Eaven Moore> 48.395.838 DM] -[eIx| 


: Gefecht ansteht, spendieren Sie Ihren : gas gesmmane anmer kamaner Face Sunmo BES 


| Flottenverbänden zusätzlich einen | 
| kampferprobten General oder Admi- | 
ral. Der sollte bei den Charakterwerten 
| »Leadership« und »Combat« nicht zu 
| schwach auf der Brust sein. | 
| TIP 3: Auch der böseste Imperator muß | 
: sich ab und zu im heimischen Oh- : | 
: rensessel vom Kriegsgetümmel erho- ; 
| len. Nutzen Sie es also schamlos aus, | 
: wenn Ihr dunkles Oberhaupt auf dem | 
| imperialen Hauptplaneten Coruscant 
| verweilt — alle Ihre imperialen Einhei- : 


: ten erhalten dann nämlich einen hilf. | Sim City 2000: Für Elvis- Fans besonders interessant: Mit 


: »Priscilla« rufen Sie das zusätzliche, versteckte Menü auf, 


Sim City 2000 


M Nochmal Städtebauen, diesmal klas- 


| reichen »Leadership Bonus«. 
schließßend wird der Nachschub-Bild- 

: Redline Racer 
Truppen per Links-Klick wieder vom | 
: Eine kleine Erweiterung zu »Harley« 





Galuschkas allgemeinen Tips aus der 


: fang der Motorrad-Raserei aufgefordert 
: werden, Ihren Namen einzugeben, be- 
| haupten Sie einfach frech, er sei »ABO- 
wieder in den Nachschub-Bildschirm | 
| heißen Öfen zur Verfügung, außerdem 


DE«. Schon stehen Ihnen sämtliche 


| dürfen Sie alle abgefahrenen Strecken 
: des PS-Programms unsicher machen. 
| So umgehen Sie die schweren Qualifi- 
; kationsrennen, die sonst nötig wären. 
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Kurztips 


Sensible Soccer - 





schenden Kick-and-Rush-Prinzip ziem- 


: feierten wir beim Testen deshalb mit 
: einem 4-2-4-System, zumal sich Ab- 
wehr- und Angriffsspieler sowieso 
: (falls Notam Mann ist) teilweise Rich- 
tung Spielfeldmitte orientieren. 

TIP 2: Tore nach der klassischen Vorge- 
: hensweise funktionieren nach wie vor: 
| Kicken Sie den Ball entlang der Spiel- 
: feldmitte bis zu Ihrem Mittelstürmer, 
| der bis zur Strafraumgrenze läuft, ei- 
: nen geraden Schuß abfeuert und das 
| Leder mit extrem viel Afterspin unhalt- 
| bar in eine der Ecken versenkt. 

: TIP3: Eine vielversprechende Möglich- 
| keit sind Eckbälle. Wählen Sie eine 
: Formation, bei der möglichst viele Ih- 
| rer Spieler um den Elfmeterpunkt ver- 
: sammelt sind, und plazieren Sie den 
| Ball mit Schnitt weg vom Torhüter ge- 
| nau in diese Richtung. 


Version Inlo... 

Mehr Geld 

Alle Spenden aufwenden 
Alle Erfindungen einsetzen 
GAU 

Mikrowellen 


EN PIERRE, 
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; sisch: Die Zeit bis zum Erscheinen von 
: Maxis Sim City 3000 vertreiben sich 
die wartende Fan-Gemeinde mit aus- 
: giebigem Testen des Vorgängers auf 
| seine Cheat-Tauglichkeit. So auch Ste- 
: fan Klein und Tobias Hauff aus Neu- 
| markt/Opf, die einen Cheat gegen die 
| zerstörerischen Umwelt-Desaster ge- 
: funden haben. Geben Sie den Namen 
: »PRISCILLA« ein, während Sie an Ih- 
: rer Metropole werkeln, und am oberen 
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Katastıophenbewäligung > 





Tips & Tricks 





Kurztips 


Bildschirmrand erscheint ein weiteres, 


sehr brauchbares Menü mit Funktio- | 


nen zur Katastrophenbewältigung. 


Spec Ops: 


Ranger Assault | 


Sie verrichten das aufreibende Kriegs- 
handwerk mehr als motiviert und drauf- 
gängerisch und haben trotzdem noch 


nicht alle Szenarien der Ranger-Rangelei © 


zu Gesicht bekommen? Entfernen Sie 


sämtliche Special Operations direkt an- 
wählen zu können. Vergessen Sie aber 
keinesfalls , eine Sicherungskopie der 
Datei anzulegen, bevor Sie dafür sorgen, 


gedrehte Ex-Generäle arbeitslos werden. | 


Wir wünschen gute Jagd! 


Theme Hospital 





Bullfrogs Drama um Quacksalber, : 
Qualen und Quarantäne ist zwar | 
schon leicht angegraut, zieht aber | 
trotzdem noch viele Hobby-Chirurgen | 


Ihr Team hat eine neue Krankheit 
entdeckt: Aufgeblasene 


Entlüftungs-Raum bauen, damit Sie 
erfolgreich sind. 
Was wollen Sie mit diesem Patienten 
anstellen? 


Schicken Sie den Patienten nach 
Hause. 


Sorgen Sie dafür, daß der Patient 
eine Weile im Krankenhaus wartet. 


Schicken Sie den Patienten in die 
Forschungsabteilung. 














Theme Hospital: Nicht nur zum Faxenmachen geeignet. 


: in seinen Bann, wie zahllose Leserzu- | 
schriften beweisen. Der rauhe Hospi- : 
| tal-Alltag wird durch folgenden Trick | 
| etwas geruhsamer: Basteln Sie zu- | 
| nächst an Ihrer Grundausstattung, | 
: und warten Sie, bis irgendeine Nach- | 
: richt eintrifft — beispielsweise die Ent- 
| deckung einer neuen Krankheit. Mit | 
: der Maus tippen Sie nun auf dem Fax- : 
| gerät am unteren Bildschirmrand die 


Zahlenreihe »24328« ein und bestäti- 


Cheat-Modus zu aktivieren. Kehren 
Sie ins Spiel zurück, und rufen Sie 


10.000 $ extra auf Ihrem 

Konto 

Ihre Gelehrten schließen 

erfolgreich die komplette 


»Shift« +c 


»Strg« +c 


Forschung ab 
»Strg« +m 
»Strg« +Z Sprung zum Jahresende 
»Strg« + »Shift«+c Alle Gegenstände und 
Räume stehen zu Ihrer 


Verfügung 


| X-Com Interceptor 





: TIP1: Positionieren Sie einen Ring aus 
| Sonden um Ihre Basis. Kaufen Sie die 
| Dinger auf Vorrat: Nach einem Monat 
: im All sind die Batterien bereits ver- 
| braucht, und die Sonde muß durch ei- 
| ne neue ersetzt werden. 

| TIP 2: Erforschen Sie als erstes den Ele- 
: rium-Ersatzstoff. Verschwenden Sie 
| keine Kapazitäten auf verbesserte Laser 
| — die werden relativ bald durch erbeu- 
: tete Plasma-Kanonen ersetzt. 

: TIP 3: Lassen Sie in den Action-Se- 


: bringen am meisten Punkte. 





nn 


X- Com Interceptor: Ihre erste Anschaffung 


: Sollte ein vierter Hangar sein. 
| gen mit der grünen Faxtaste, um den | 

doch einfach die Datei SAVEDATA.TXT | 
aus dem SPECOPS-Verzeichnis, um | 
| dort die verschiedenen Schummel- 
: Tricks durch die Tastenkombinatio- 
| nen aus unserer Tabelle auf. 


| ESCHE Le AN TOTT4 | 


dals gemeine Drogenbarone und durch- : 


| quenzen immer den PC die erfah- 
; rensten Piloten fliegen. Ihre persön- 
| lichen Flugkünste verbessern stattdes- 
: sen die Bilanz der Anfänger. 

| TIP 4: Ihr Budget reicht hinten und vor- 


ne nicht aus: Verkaufen Sie deshalb 


: ständig alles Alien-Equipment, das im 
| Moment nicht benötigt wird (bis auf 
: ein Forschungsexemplar). 

| TIP 5: Wenn Ihre Leute eine außerir- 
: dische Nachricht abfangen, sollten Sie 
Sprung zum Monatsende ; io sofort entschlüsseln lassen. Andere 
: momentan laufenden Forschungen 
| müssen notfalls abgebrochen werden. 
| TIP 6: Nach einigen Monaten erhalten 
: Sie einen Hinweis, daß sich die frem- 
| den Fieslinge besonders auf ein Ster- 
| nensystem konzentrieren. Postieren 
| Sie rund um diesen Planeten einen 
: Haufen Aufklärungssonden - vermut- 
| lich finden Sie eine Alien-Basis. 

| TIP 7: Geben Sie bereits in der ersten 
: Woche einen weiteren Hangar und 
| neue Mannschaftsquartiere in Auftrag. 
: Wenn die Anbauten nach einigen Wo- 
| chen fertiggestellt sind, kaufen Sie Ihr 
: viertes Interceptor-Schiff. 

| TIP 8: Schicken Sie immer eine Staffel 
| Abfangjäger los, wenn die Aliens eine 
: Konzern-Basis angreifen: Diese Einsätze 





Tips & Tricks: Bis zu 1.000 Mark Belohnung! 


Wir freuen uns über jeden Leserbeitrag für unsere Tips&Tricks-Seiten. Vom kleinen Cheat oder Kurztip bis hin zur 
mehrseitigen Komplettlösung eines aktuellen Spielehits ist uns alles willkommen. Für aufwendige Lösungen 
mit Screenshots, Karten oder anderem Material landen bei Veröffentlichung bis zu 1.000 Mark auf Ihrem Bankkonto. 


Damit wir Ihre Einsendung verwenden kön- 
nen, müssen Sie vier Spielregeln beachten: 


EI Der Beitrag muß von Ihnen stammen. 


EI Die Lösung darf nur unserem Verlag vor- 
liegen. Bei größeren Texten geben wir Ihnen 
Bescheid, ob wir sie veröffentlichen können. 


EI Schicken Sie uns größere Beiträge 
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bitte auf Diskette(n). Speichern Sie Texte 
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IDG Entertainment Verlag 


möglichst im Word- oder ASCII-Format Redaktion GameStar 
(»MS-DOS-Text«), und legen Sie einen Tips & Tricks 
Ausdruck des Textes bei. Bilder und Brabanter Str. 4 
Karten sind uns als GIF-, TIF- oder PCX- 80805 München 
Dateien willkommen. oder an: 

EB Senden Sie Ihr Werk an: tips@gamestar.de 








Mehrspieler-Mekka 


StarCraft 


Multiplayer-Tips 


Wollen Sie gegen die Profis im Battle.net antreten 


Taktiken Tips & Tricks 








oder ein Match gegen Ihren Lieblingsfeind wagen? Mit 


unseren Taktiken und viel Übung bleiben Sie siegreich. 


ie endlosen Schlachten der tapferen Game- AUFKLÄ- TIP3: Klären Sie immer die Karte auf, so früh es geht. 
D) Star-Strategen im Internet und im Redak- RUNG Verwenden Sie dazu Ihre erste neu produzierte 
tionsnetzwerk haben sich für Sie ausgezahlt. betreiben Kampfeinheit; Zerg-Generäle schicken gleich den 
Feldherren aller drei Rassen finden auf den nächsten mitgelieferten Overlord los. Verlassen Sie sich nicht 
Seiten Taktiken speziell für ihr Lieblingsvolk. auf das, was Sie einmal erkundet haben: Lassen Sie 
j ü weiter einzelne Einheiten zwischen Ihrer Basis und 
Al Igemei ne Tips den feindlichen Stellungen Patrouille laufen. 
RICHTIG TIP1: Falls Sie keine spezielle Strategie planen, bau- GREIFEN TIP 4: Angriff ist die beste Verteidigung. Auch wenn 
aufbauen en Sie anfangs immer so: Die ersten vier Arbeiter Sie AN Sie bei Ihren Angriffen nicht mehr Schaden anrich- 
ernten Mineralien ab. Zwei weitere werden erschaf- ten, als Sie selbst hinnehmen: Sie haben die Initiati- 
fen, die ebenfalls Kristalle einsammeln. Das siebte ve und kontrollieren somit die Karte, während der 
WBEF errichtet eine Versorgungseinheit (Depot, Py- Gegner durch Ihre Attacken in seiner Stellung ein- 
lon oder Overlord). Nachdem Sie zwei weitere Arbei- gesperrt wird. Es hat wenig Sinn, sich in der eigenen 
ter in Auftrag gegeben haben, ist es Zeit für eine Basis einzugraben - alle drei Rassen haben Einhei- 
Truppen-Fabrik. Dann folgen einige Kämpfer, wei- ten, die Befestigungen aus der Ferne zerstören. 
tere Arbeiter und noch eine Versorgungseinheit. Erst Truppen TIP5: Mischen Sie Ihre Einheiten nicht. Falls Sie bei- 
() danach sollten Sie anfangen, Vespingas zu fördern. KONZEN- spielsweise Belagerungspanzer mit Marines kombi- 
TRIEREN 


KORREKTE 
Steuerung 


Wenn Sie einen Überraschungsangriff fürchten, ver- 
zichten Sie eine Weile auf das Vespin und bilden 
stattdessen noch mehr Soldaten aus. 

TIP 2: Steuern Sie Ihre Einheiten richtig - es ist bei 
StarCraft sehr riskant, einfach Truppenmassen in die 
feindliche Basis zu schicken und das Beste zu hoffen. 
Beobachten Sie Ihre Krieger im Kampf, und ziehen 
Sie verwundete Einheiten ständig hinter die anderen 
zurück. Eine gute Methode ist es, Gruppen zu erstel- 
len und ihnen mit »Strg + Zahl« Nummern zu ge- 
ben. Auch Gebäude, die ständig benötigt werden (wie 





nieren wollen, um gegen Luft- und Bodenattak- 
ken gewappnet zu sein: 
Gruppieren Sie die 
Truppen säuberlich zu 
zwei Linien oder Blocks 
hintereinander. So kön- 
nen Ihre Kämpfer einfa- 
cher eingesetzt werden 
und ihr Feuer besser 
konzentrieren. Wählen 
Sie Ihre Jungs immer 


Kasernen) können Shortcuts erhalten. Profis gewöh- 
nen sich schnell ein einheitliches System wie dieses 


per Doppelklick (selek- 


TIP 5: Die Panzer haben sich ordentlich hinter 
den Space- Marines aufgereiht. 


tiert alle Einheiten eines 

Truppentyps) aus. 
GEBÄUDE TIP 6: Falls Sie einen Überraschungsangriff durch- 

demolieren führen, sollten Sie nicht die Arbeiter attackieren, die 


an: Nahkämpfer immer auf »1«, Flieger immer auf 
»2« und die Fabrik auf der »3«. Benutzen Sie nie- 
mals den Rechtsklick zum Angriff. Es ist in jedem 


Fall besser, den Einheiten mit dem Angriffsbefehl 
(>A«) ein Ziel hinter den Gegnern zuzuweisen. Auf 
diese Art fächern Bodentruppen beispielsweise rich- 
tig aus und umzingeln die Feinde. 
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sich Ihrem Zugriff durch Flucht entziehen können. 
Ihre Truppen zerstören statt dessen besser die zur 
Truppenproduktion notwendigen Gebäude, wie Ka- 
sernen, Schößslinge oder Warpknoten. GUN 





Im Taktiken: StarCraft 


Die Abwehrspieler 








Defensivtaktik gegen Zerg und Protoss 
T#1: Die Panzer-Bestrahlung 


Wirkt speziell Falls Ihre Belagerungspanzer von Zerg-Nahkämp- 
gegen Z#5 fern (Zerglings, Ultralisken) attackiert werden, wen- 
det Ihr Forschungsschiff die »Bestrahlung« auf das 
Mögliche eigene Fahrzeug an. Der Stahlkoloß ist dagegen im- 
Abwehr: mun, während die nahen Gegner verletzt werden. 
Fernkämpfer Gegen die Schilde der Protoss wirken die Strahlen al- 
lerdings nicht: Geben Sie angreifenden Berserkern 
lieber eine Kostprobe der »EMP-Schockwelle«. 


Defensivtaktik gegen Zerg 
T#2: Arbeiterkampf 


Wirkt speziell Gegen einen sehr frühen Zergling-Sturmangriff (in 

gegen Z#4 den ersten fünf Minuten) haben Ihre tapferen Ter- 
raner kaum eine Chance. Die bescheidenen Kampf- 

Mögliche fähigkeiten der WBFs werden allerdings häufig 

Abwehr: übersehen. Wenn Sie also angegriffen werden, war- 

Sehrschnell ten Sie, bis die Zerglings alle auf Gebäude einschla- 

angreifen gen und greifen dann mit den Arbeitern an. Mit ein 
wenig Glück können Sie so Ihre Hautretten. 





In der Überzahl können die terranischen Arbeiter den klei- 
nen Zerglings durchaus das Wasser reichen. 





Multiplayer- 
Terraner 


In zahlreichen, spannenden Online-Feldzügen haben wir die besten StarCraft- 





Taktiken 


Multiplayer-Taktiken für Sie herausgefunden. Neben der eigentlichen Strategie 
erfahren Sie jeweils, gegen welche Taktik oder Einheit sie besonders erfolgreich 
ist (»Wirkt speziell gegen«), und wie die »Mögliche Abwehr« aussieht. So kön- 


nen Sie gezielt die Lieblingstaktiken Ihrer Kontrahenten aushebeln. 


Defensivtaktik gegen Protoss 
T#3: Berserker-Braten 


Wirkt speziell Ein starker Berserker-Angriff ist sehr gefährlich für 
gegenP#5 Terraner, da die Protoss-Krieger relativ schnell Bun- 
ker zerlegen. Die effektivste Abwehr dagegen sind 


Mögliche Feuerfresser. Spionieren Sie die feindliche Basis 
Abwehr: aus: Falls der Protoss-Spieler mehr als einen Warp- 
Flieger knoten hat und fast keine Dragoner zu sehen sind, 
bauen 


plant er vermutlich einen Berserker-Angriff. Bauen 
Sie so viele Feuerfresser, wie Sie nur können. Wenn 
eine Reihe Bunker mit Flammenwerfern darin Ihre 
Basis sichert, dürfte Ihnen der Sieg kaum noch zu 
nehmen sein. Die Protoss-Nahkämpfer werden bei 
der Attacke auf die Betonkästen schwere Verluste er- 
leiden - starten Sie sofort einen Gegenangriff. 


Defensivtaktik gegen Protoss 
T#4: Terranischer Trägertod 
Wirkt speziell Protoss werden mit zunehmender Spieldauer sehr 


gegenP#3 _ stark, wenn sie genügend Ressourcen für eine große 
Trägerflotte aufbringen können. Dagegen hilft nur 


Mögliche die Träger-Falle: Tarnen Sie vier Geister und stecken 
Abwehr: Sie die Agenten in einen Bunker. Sobald eine Grup- 
Schnell pe Träger angreift, springen die Geister einzeln her- 


Geistertöten zus und beschießen die Protoss-Schiffe mit der Stop- 
per-Munition. Wenn Sie schnell genug sind, sollte es 
Ihnen gelingen, acht Träger auf diese Weise zu fes- 
seln. Jetzt stehen Ihnen mehrere Möglichkeiten of- 
fen: Ein überlebender Geist ruft schnell einen mäch- 
tigen Atomschlag, oder Goliaths holen die hilflosen 
Feinde vom Himmel. Falls ein Forschungsschiff 
vorher die Schilde der Riesenschiffe mit der »EMP 
Schockwelle« ausschaltet, kann sogar eine Horde 
Marines mit den fliegenden Festungen fertig wer- 
den. Ohne große eigene Verluste werden Sie so dem 
Protoss-Spieler einen schweren Schlag versetzen. 
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Defensivtaktik gegen alle 
T#5: Bäumchen wechsel dich 


Wirkt speziell Die meisten Terraner ignorieren die Mobilität ihner 


gegen Über- Anlagen. Oft klärt der Gegner Ihre Basis nur einmal 
rasc hu ngs-  aufund verläßt sich fortan auf die Information. Wenn 
angriffe Sie nun unter dem Schutz des »Fog of War« Ihre Ge- 


Mögliche Ab- bäude verlegen, können feindliche Offensiven ins 
wehr: 5 tan di- |eere gehen, da Gegenspieler oft ihren Angriffsbefehl 
ge Aufklärung auf eines Ihrer wichtigen Bauwerke geben. 


Defensiv- und Aufklärungstaktik gegen alle 
T#6: Minen machen munter 


Wirkt speziell Die Spinnenminen können einen gegnerischen An- 
gegen Über- griff stark behindern. Zusätzlich dienen sie zur Auf- 


raschungs- klärung, da Sie alles sehen, was auch die Mine sieht. 
angriffe Fahren Sie mit den Adlern auf der Karte herum, und 
legen Sie einzelne Minen vor die verschiedenen 
Mögliche Rohstoffvorkommen - so sind Sie über die Expansi- 
Abwehr: on der Gegner immer informiert. Ganze Minenfel- 
Z#7 der sollten den Zugang zu Ihrer Basis abriegeln. 





Dank Minenfald ist hier kein Durchkommen mehr. 


Angriffstaktik gegen alle 
T#7: Feuerfresser-Rush 


Wirkt speziell Im Gegensatz zu den anderen Rassen eignen sich die 
gegenP#5 Terraner weniger für einen frühen »Alles oder 


nichts«-Angriff. Sobald Sie allerdings eine Akademie 


Mögliche gebaut haben, können Sie mit Feuerfressern sehr 
Abwehr: wirksame Massenoffensiven starten. Die ideale Bau- 
244, P##5 reihenfolge, die Sie dafür von Beginn an einhalten 


sollten, ist diese: 3 WBFs, Kaserne, WBF, Depot, 3 
Marines, WBF, Raffinerie, Marine, Depot, 2 WBFs, 
Akademie, viele Feuerfresser und weitere WBFs. So- 
bald Sie mindestens zwölf Feuerfresser aufstellen 
können, sollten Sie mit allen Truppen angreifen. 





Der 12er- Trupp Feuerfresser wird von den Marines gedeckt. 
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Taktiken: StarCraft Tips & Tricks 


Angriffstaktik gegen alle 
T#8: Adler-Attacke 


Wirkt speziell Ihre Adler-Bikes sind eine vernichtende Waffe ge- 


gegen gen feindliche Arbeiter. Erforschen Sie das Ge- 
Arbeiter schwindigkeits-Upgrade und fahren Sie in die geg- 
Mögliche nerische Basis. Die schnellen Adler passieren die 
Abwehr: Verteidigungsanlagen fast ohne Verluste. Schießen 
Z#1 Sie nur auf Arbeiter: Ehe der Feind merkt, was los 


ist, haben Sie schon schweren Schaden angerichtet. 





Angriffstaktik gegen Protoss 


T#9: Basis-Zerbrösler 


Wirkt speziell Wenn Sie einen Nuklearschlag gegen eine Protoss- 


gegen basis planen, schalten Sie zuerst mit dem EMP- 
Gebäude Strahl des Explorers die Schilde der Gebäude aus: So 
Mögliche vervielfältigen Sie die Wirkung. Nur der Nexus kann 
Abwehr: ohne Schilde einen direkten Atomraketen-Treffer 
Explorer (600 Punkte Schaden auf das Hauptziel) überleben; 
abfangen alle anderen Gebäude werden zerstört. 


Angriffstaktik gegen alle 
T#10:Formationstanz 


Wirkt speziell Bauen Sie für jeden Belagerungspanzer einen Go- 


gegen Luft- liath als Eskorte, damit Sie gegen Luftangriffe nicht 
angriffe wehrlos sind. Die Mechs werden bei einem Angriff 
Mögliche in die erste Reihe gestellt; die weitreichenden Waf- 
Abwehr: fen der Arclite-Panzer feuern von hinten auf die 


ZH8 Gegner. Geben Sie Ihren Goliaths den »Position hal- 
ten«-Befehl, damit sich die Formation nicht dauernd 
auflöst. Ohne dieses Kommando preschen ständig 
einzelne Goliaths vor und geraten ins Feindfeuer. 





Im Taktiken: StarCraft 


Angriff ist die beste Verteidigung 











Defensivtaktik gegen alle 
Z#1: Untergrundkämpfer 1 


Wirkt speziell Falls überraschend Feinde in Ihre Basis eindringen, 


gegen T#8 


Mögliche 
Abwehr: 
Detektoren 


vergraben Sie rasch alle Drohnen, damit die fast 
wehrlosen Arbeiter nicht vernichtet werden. Auch 
Krieger, die Sie gerade nicht benötigen, sollten sich 
einbuddeln: Solange der Gegner nicht mit Detekto- 
ren aufklärt, wird er Ihre wahre Stärke unterschät- 
zen. Zusätzlich sind vergrabene Hydralisken eine 
unliebsame Überraschung, falls Ihr sorgloser Kon- 
trahent nicht mit Luftabwehr gerechnet hat. 


Defensivtaktik gegen Protoss 
Z#2: Enttarner 


Wirkt speziell Bei Großangriffen von Protoss-Trägern können Sie 


gegen P##3, 
P#4, PH#6 
Mögliche 
Abwehr: 
Königinnen 
töten 


relativ sicher sein, daß einige der angreifenden Ein- 
heiten Halluzinationen sind, die nur Gegenfeuer ab- 
lenken sollen. Der »Einfangen«-Spruch der Königin 
deckt sie aber auf. Auch unter einem Arbiter versam- 
melte Einheiten und Beobachter werden damit ent- 
tarnt. Solange die Gegner von dem grünen Schleim 
bedeckt sind, bleiben sie sichtbar und bewegen sich 
langsamer. Nun stürzen sich Ihre tötlichen Terrors 
auf die Feinde. Natürlich können Sie den Spruch 
auch gegen terranische Raumjäger anwenden. 


Angriffstaktik gegen Terraner 
Z#3: Panzerknacker 


Wirkt speziell Wenn die gegnerische Basis schwer mit Panzern, 


gegen 
Abwehr- 
stellungen 


Mögliche 
Abwehr: 
Luftabwehr 





Bunkern und Türmen gesichert ist: Lassen Sie eini- 
ge Vergifter aufmarschieren, und wenden Sie einige 
Male das »Blutbad« auf Gebäude und Truppen an. 
Ein nachfolgender Mutaliskenangriff macht dank 
seiner Streugeschosse kurzen Prozeß mit den ange- 
schlagenen Feinden und Bauwerken. 





Multiplayer-Taktiken 
Zerg 


Zehn Zerg-Taktiken von Profis: Lesen Sie, wann welche 
Strategie Erfolg bringt, welche anderen Taktiken sie aus- 


hebelt und wie Sie sich selbst dagegen schützen können. 


Angriffstaktik gegen alle 
Z#4: Zergling-Sturm 


Wirkt speziell So funktioniert der berüchtigte Zergling-Rush: Geben 


gegen 
T#7, Z#4, 
P#5 


Mögliche 
Abwehr: 
T#2, Z#4, 
P#5 


Sie mit Ihren ersten 50 Mineralien eine Drohne in 
Auftrag. Es geht dabei um Sekunden, also nutzen Sie 
die Tastatursteuerung: Linksklick auf die Brutstätte, 
erst»L« und dann »D« drücken. Die anderen vier Ar- 
beiter bauen an unterschiedlichen Mineralienbrocken 
Kristalle ab. Die neugeborene Drohne macht ebenfalls 
den Mineralienabbau zu ihrer Lebensaufgabe. War- 
ten Sie dann ab, bis Sie 150 Kristalle haben. Der Ar- 
beiter, der das 150. Mineral gebracht hat, mutiertnun 
zu einem Brutschleimpool. Geben Sie derweil zwei 
weitere Drohnen zum Mineralienabbau in Auftrag. 
Warten Sie kurz ab, und züchten Sie sechs Zerglings, 
sobald der Pool fertig ist. Während die kleinen Biester 
schlüpfen, kaufen Sie Ihren zweiten Overlord. Die fer- 
tigen Zerglings greifen sofort die gegnerische Basis 
an. Eliminieren Sie zuerst die feindlichen Kampfein- 
heiten, danach kümmern sich die Zerglings um die 
Arbeiter Ihres Kontrahenten. Derweil erschaffen Sie 
in Ihrer Basis zwölf neue Zerglings und schicken die 
Bestien los. Diese Welle wird Ihren Gegner bereits 
aus dem Spiel werfen, wenn Sie schnell genug waren. 





x de, SIE ww” 
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Das sichere Ende dieser Arbeiter Ist gekommen. 
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Angriffstaktik gegen Terraner 


Z#5: Bunkerbrecher 


Wirktspe- So brechen Sie starke Bunkerstellungen auf: Ein 
ziellgegen Vergifter zaubert den »Dunklen Schwarm« auf den 
Bunkerund Bunker, dann folgt eine Attacke mit Zerglings. Da 
Panzer die Fernwaffen der Verteidiger nicht durch die Wol- 
Mögliche ke schießen können, sind Ihre kleinen Monster in 
Abwehr: diesem Kampf die sicheren Sieger. Die gleiche Stra- 
T#1 tegie eignet sich auch hervorragend gegen die mäch- 


tigen terranische Belagerungspanzer. 





Die Marines im Bunker müssen tatenlos zusehen, wie die 
Zerglings ihren Unterstand angreifen. 


Angriffstaktik gegen Zerg 
Z#6: Overlord-Mord 


Wirkt speziell Üblicherweise »parken« menschliche Zerg-Spieler 


gegen ihre zahlreichen Overlords am Rande ihrer Basis 
Overlords oder geballt in einer Ecke der Karte. Produzieren Sie 
Mögliche zwei große Gruppen Terrors, und vernichten Sie die 
Abwehr: langsamen Kreaturen. Das wirft den Gegner weit 
Overlords zurück, da er für eine Weile keine neuen Truppen 
verteilen 


mehr produzieren kann. 





Den flinken Terrors können Overlords nicht entfliehen. 


Angriffstaktik gegen Terraner 
Z#7: Minenräum-Kommando 


Wirkt speziell Ein Overlord und ein Mutalisk bilden ein gutes Team, 
gegen T#6 _wum.die Karte von den lästigen Spinnenminen der Ter- 
raner zu säubern: Der eine entdeckt sie, und der an- 
Mögliche Ab- dere schießt sie ab. Da Ihre beiden Kreaturen fliegen, 


wehr: keine sind sie vor den gefährlichen Sprengkörpern sicher. 
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Taktiken: StarCraft 


Tips & Tricks 





Angriffstaktik gegen alle 
Z#8: Untergrundkämpfer 2 


Wirkt speziell Vergraben Sie eine Angriffsgruppe Hydralisken na- 


gegen T#10 


Mögliche 
Abwehr: 
Aufklärung 
per Satellit 


he der feindlichen Basis. Zusätzlich werden einige 
Zerglings verbuddelt - und zwar näher zum Feind 
als die Hydralisken. Wenn die Gegner ausrücken, 
um Ihr Hauptquartier zu attackieren, warten Sie, bis 
sie genau über Ihren Truppen sind. Dann brechen 
die Zerglings aus der Erde und greifen an. Sobald 
die kleinen Fieslinge im Nahkampf sind, attackieren 
die Hydralisken, die dadurch einige »Freischüsse« 
bekommen. Eine Variante: Falls Ihre Verteidigung 
stark genug ist, um den Angriff abzuwehren, lassen 
Sie die Angreifer vorbeiziehen und attackieren das 
unverteidigte Lager mit den vergrabenen Einheiten. 





Die Marines ahnen nichts von der drohenden Gefahr. 


Angriffstaktik gegen Terraner und Protoss 
Z#9: Der dunkle Himmel 


Wirkt speziell Die schrecklichen Wächter sind die mächtigste Waf- 


gegen Ver- 
teidigungs- 
anlagen 
Mögliche 
Abwehr: 
sehr starke 
Flieger 


fe gegen Bodentruppen und stark gesicherte Ba- 
siseingänge. Erschaffen Sie einen Schwarm von 
zwölf Wächtern. Ideale Mutationskandidaten sind 
verwundete Mutalisken, da die Wächter immer mit 
vollen Hitpoints starten. Die mächtigen Kreaturen 
eskortieren Sie mit einer gleichgroßen Gruppe Ter- 
rors sowie einigen Mutalisken. Dann greifen Sie an: 
Weil die Reichweite der Wächter gröfßser als die jeder 
feindlichen Luftabwehr ist, sind die Gegner geliefert, 
falls sie keine Flieger haben. Sobald Ihr Kontrahent 
Flugeinheiten zur Hilfe holt, zerstören Sie die Feind- 
flieger mit den Terrors und Mutalisken. Vergessen 
Sie nicht, zwei bis drei Overlords mitzunehmen, um 
sich gegen getarnte Einheiten wehren zu können. 


Aufklärungstaktik gegen alle 
Z#10: Parasiten-Plage 


Wirkt speziell Wenn Ihr Gegner in einem seiner Arbeiter einen Pa- 


gegen 
Fog of War 
Mögliche 
Abwehr: 
Königinnen 
abfangen 


rasiten entdeckt, wird er ihn wahrscheinlich opfern. 
Setzen Sie die Tierchen also bevorzugt in starke Ein- 
heiten (wie Behemoths oder Templer), die der Feind 
nur ungern verlieren würde. Auch die neutralen »Crit- 
ter« können mit einem Parasiten wertvolle Aufklärer 
werden, da die Gegenseite sie meist ignoriert. 
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Klasse statt Masse 


Multiplayer-Taktiken 





Aufklärungstaktik gegen alle 
P#1: Spione im Schafspelz 


Wirkt speziell Verwenden Sie die neutralen Einheiten (Bestien) 
gegen T#6 zum Aufklären des feindlichen Einflußgebiets: Eine 

Halluzination erschafft zwei »Critters« unter Ihrer 
Mögliche Ab- Kontrolle, die völlig unverdächtig aussehen. Ver- 
wehr: Critter mutlich macht sich Ihr Gegner nicht die Mühe, die 
töten harmlosen kleinen Viecher zu erledigen. Falls Sie al- 
lerdings zu nahe an feindliche Patrouillen geraten, 


werden die automatisch das Feuer eröffnen. 


Zwei Critter- Spione in unverdachtiger Gesellschaft. 


Defensivtaktik gegen Zerg 
P#2: Hydralisken-Stopp 


Wirkt speziell Sollte Ihre Aufklärung ergeben, daß Ihr übler Zerg- 
gegen 


Gegenspieler einen Bodenangriff mit Massen von 


Hydralisken Hydralisken plant, bauen Sie zwei bis drei Räuber. 
Mögliche Der maximale Schaden der Scarabs sollte auf 125 
Abwehr: aufgerüstet werden. Die Raupenroboter bilden eine 
Kleinere zweite Reihe hinter einigen Berserkern. Wenn die 
“ Tee ee Hydralisken angreifen, lassen Sie die Räuber immer 


in die Mitte der feindlichen Truppenmassen feuern 
— so verursachen sie den meisten Schaden. Der »Psi- 
Sturm« eines Templers erfüllt den gleichen Zweck. 
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Protoss 


Neun Profi-Strategien für erfolgreiche Protoss-Generäle. 
Wir sagen Ihnen, in welchen Situationen sie besonders gut 


wirken, und was die besten Abwehrmöglichkeiten sind. 


Angriffstaktik gegen Zerg 
Pt#3: Bodyguards 


Wirkt speziell Sie wollen mit Trägern angreifen, fürchten sich aber 

gegen lerrors vor den gräßlichen Terrors? Eskortieren Sie die 
Großkampfschiffe mit je zwei Scouts. Zusätzlich 

Mögliche fliegen zwei bis vier Träger-Halluzinationen (mit 

Abwehr: Z#2 Templern herbeizaubern) voraus. Geben Sie den Jä- 
gern kurz vor der feindlichen Basis den »Position 
halten«-Befehl und locken Sie mit den falschen Trä- 
gern die Terrors an. Sobald die lebenden Bomben 
auftauchen, ziehen sich die Träger zu den Scouts 
zurück. Die meisten Zerg-Schrecken sterben dann 
im Sperrfeuer der Protoss-Flieger. 





Eine gewaltige Protoss- Offensive steht bevor. 


Angriffstaktik gegen alle 
P#4: Optische Täuschung 1 


Wirkt speziell Erschaffen Sie zwei Träger-Halluzinationen. Die 


gegen Trugbilder fliegen dann mit einer Eskorte von echten 
Luftabwehr Scouts zu den Gegnern. Die Feinde werden bevorzugt 
Mögliche auf die Träger schießen, während die Jäger munter 
Abwehr: Schaden anrichten. Fliehen Sie, sobald die Träger-Il- 


Z#2 lusionen zerstört sind. Falls Sie Ihren Fliegern das Ge- 
schwindigkeits-Upgrade spendiert haben, wird nie- 
mand die flinken Fighter einholen können. 
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Angriffstaktik gegen alle 
P#5: Berserker-Sturm 


Wirkt speziell Schicken Sie die ersten vier Arbeiter zum Rohstoff- 


gegen 
T#7, Z#4, 
P#5, P#7 


Mögliche 
Abwehr: 
TH7, Z#4, 
P#5 


abbau, und erschaffen Sie sofort eine fünfte Sonde, 
die ebenfalls Kristalle erntet. Sobald 150 Mineralien 
zusammen sind, beamt eine Sonde einen Warpkno- 
ten her. Während das Gebäude materialisiert, pro- 
duzieren Sie zwei neue Arbeiter. Sobald der Warp- 
knoten fertig ist, beginnt die Berserker-Produktion. 
Nach dem ersten Krieger benötigen Sie einen weite- 
ren Pylon. Stellen Sie weiterhin abwechselnd Ber- 
serker und Sonden her. Danach folgt ein zweiter 
Warpknoten. Sobald Sie sechs Berserker haben, star- 
ten Sie Ihren ersten Angriff. Produzieren Sie derweil 


weiter Truppen, die ebenfalls attackieren, wenn wie- 
der eine Sechsergruppe vollständig ist. 





Schalten Sie als erstes die Kaserne aus. 


Angriffstaktik gegen alle 


P#6:Optische Täuschung 2 


Umgeht 
Basis- 
Verteidiger 
Mögliche 
Abwehr: 
Z#2 


Lassen Sie einen Templer zwei Arbiter-Halluzina- 
tionen herbeizaubern, bevor Sie eine Offensive star- 
ten. Die falschen Arbiter schweben dann zu der Sei- 
te der gegnerischen Stellung, an der Sie nicht an- 
greifen wollen. Die Feinde werden mit einem 
Großangriff rechnen (da unter den Arbitern eine 
Menge Truppen versteckt sein könnten) und alle 
Verteidiger dorthin ziehen. Das macht den Weg für 
Ihren folgenden Hauptangriff frei. 





GameStar Juli 98 


Taktiken: StarCraft 


Tips & Tricks 





Angriffstaktik gegen alle 
P#7: Offensive Kanonen 
Wirkt speziell Erschaffen Sie zum Start des Spiels acht Sonden, die 


gegen 
Arbeiter 


Mögliche 
Abwehr: 
PH#5 


Mineralien abbauen. Errichten Sie keinen Warp- 
knoten, sondern eine Schmiede. Nun wird eine 
Sonde ausgeschickt, die feindliche Ansiedlungen 
sucht. Bauen Sie in unmittelbarer Nähe der gegneri- 
schen Gebäude um einen Pylon herum drei Kano- 
nen. Eine weitere solche Stellung wird danach in 
Reichweite der ersten in Schußdistanz zur Basis er- 
richtet. Die Photonengeschütze sollten alle Berser- 
ker-Angriffe abwehren können. Machen Sie weiter, 
bis die Arbeiter des Gegners in das Schufßsfeld Ihrer 
Kanonen geraten. Sobald der Gegner Sonden ver- 
liert, gerät sein Nachschub ins Stocken. Eine Vari- 
ante hierzu: Bauen Sie normal auf. Ihre Aufklärer 
suchen nach erhöhtem Gelände nahe bei feindli- 
chen Rohstoffvorkommen. Eine dorthin geschmug- 
gelte Arbeiter-Sonde baut dann schnell einen Pylon 
und drei Kanonen im Rücken des Feindes auf. 





Gut plazierte Kanonen stören feindliche Arbeiter. 


Angriffstaktik gegen alle 
P#8:Teleport-Offensive 


Wirkt speziell Wenn der Eingang zur feindlichen Basis zu stark ge- 


gegen 
Arbeiter 
Mögliche 
Abwehr: 
Arbiter 
abfangen 


sichert ist, gehen Sie folgendermafßsen vor: Ein Arbi- 
ter schwebt heimlich, still und leise zum Kristallvor- 
kommen am Rand der Ansiedlung und teleportiert 
einen Trupp wütender Berserker mitten in die Ar- 
beiter. Ehe sich die Gegner gesammelt haben, haben 
Ihre heranteleportierten Protoss-Krieger wahr- 
scheinlich schon genügend Schaden angerichtet, 
um ihre eigenen Verluste mehr als wettzumachen. 


Angriffstaktik gegen alle 
P#9: Stürmische Zeiten 


Wirkt speziell Die meisten Spieler neigen dazu, Truppen aufhhalber 


gegen Trup- 
penmassen 
Mögliche 
Abwehr: 
Flucht 


Strecke zur Gegnerbasis zu sammeln. Ihr Templer 
marschiert zu einem solchen Aufmarschpunkt und 
zaubert einen »Psi-Sturm« auf die wartenden Ein- 
heiten. Falls sie keinen »Position halten«-Befehl be- 
kommen haben, greifen die Gegner jetzt an. Ihr Ma- 
gier beschwört einen zweiten Sturm direkt vor sich: 
Wenn die Angreifer sich hindurchbewegen, werden 
die meisten durch die Psi-Blitze umkommen. 








StarCra 


Für LUFT- 
ABWEHR 
sorgen 





Mission 1: Sichern Sie die Brücken mit Bunkern. 


NW-BASIS 
angreifen 


FLIEGER 
werden 
gebraucht 
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Von Profis für Profis 











Die Veteranen- 
Kampagne 


Sie haben alle drei Völker zum Sieg geführt und noch immer nicht 


genug? Mit unseren Tips meistern Sie auch die Veteranen-Missionen. 


eiden Mehrspieler-Karten ist eine 5-Missio- 
nen-Kampagne für echte StarCraft-Profis ver- 
steckt. Wählen Sie dazu in der Spielauswahl 
»Eigene Karte« an; im Ordner »Campaign« finden 
Sie die einzeln anwählbaren Experten-Szenarios. 

MISSION 1: Errichten Sie Ihre Basis bei (1). Der Geg- 
ner greift bevorzugt über die östliche Brücke an; wid- 
men Sie diesem Zugang die meiste Aufmerksam- 
keit. Die Nordbrücke 
wird weniger stark 
bedrängt - 





hier 
genügt ein vollbe- 
setzter Bunker. Bau- 
en Sie über die 
ganze Basis verteilt 
Raketentürme, um 
die zahlreichen Mu- 
talisken-Schwärme 
abzuwehren. Arclite-Panzer mit Belagerungsmodus 
werden zur Verteidigung dringend gebraucht: Kon- 
struieren Sie daher so schnell wie möglich eine Fa- 
brik. Die violette Zerg-Basis (im Nordwesten) ist 
schwach verteidigt. Erobern Sie diese Stellung mög- 
lichst bald, ehe die Zerg alle Rohstoffe abgebaut ha- 
ben. Eine Streitmacht von zwölf Marines und 24 
Feuerfressern ist dafür ausreichend. Versuchen Sie, 
im Zuge dieses Angriffs das ganze Territorium bis 
zur nördlichen Brücke (2) zu befreien, und errichten 
Sie dort eine neue Verteidigungslinie. 


» um = Ü EN 727403 
zi 7 ide P 
> 3 
Dan 


Be 


Mission 1: Unsere Truppen verteidigen die Nord- Brücke. 


Stellen Sie jetzt Ihre Truppenproduktion auf Kreuzer 
und Explorer um. Sobald acht Behemoths mit Ya- 
mato-Kanonen fertiggestellt sind, attackieren Sie die 
Zerg von Süden (3) her. Zerstören Sie alle Schößslin- 


ge, um den Aliens die Möglichkeit zur Mutalisken- 
Produktion zu nehmen. Zerlegen Sie dann die feind- 
lichen Basen Stück für Stück mit den Kreuzern. 


Ruhepause MISSION 2A: Während der ersten zehn Minuten er- 


folgen keine feindlichen Angriffe, die Sie nicht mit 
den Anfangseinheiten abwehren könnten. Nutzen 


ARBEITER Sie die Ruhe vor dem Sturm, um Ihre Wirtschaft in 


ausbilden 





Mission 2A: In der Mitte wartet der Zerebrat auf Sie, 


KREUZER 
bauen 


MATRIX 
auf Kreuzer 


Schwung zu bringen. Sobald der Rohstoffabbau auf 
läuft, 
errichten Ihre Arbei- 
ter eine Bunkerstel- 


Hochtouren 


lung an der Brücke 


(A). 


wird gleichzeitig ein 


Um die Basis 


lückenloser Ring aus 
Raketentürmen ge- 
baut und das Haupt- 
quartier erhält eine 
ComsSat-Station. 
Diese Mission ist auf 
zwei Arten lösbar: 
Entweder meucheln 
Sie den Zerebraten 
oder befreien die ge- 
fangenen Protoss. Falls Sie Arcturus’ Befehl gehor- 
chen wollen, beginnen Sie jetzt die Serienprodukti- 
on von Forschungsschiffen und Kreuzern mit Ya- 
mato-Kanonen. Ihr ComSat klärt die Mitte der nörd- 
lichen Insel (2) auf, wo pulsierend der Zerebrat sitzt 
und vermutlich nicht weiß, daß fünf Yamato-Schüs- 
se ihn erledigen können. 

Sobald sieben fabrikneue Behemoths auf Ihr Kom- 
mando hören, geben Sie mit Explorern allen eine 
»Verteidigungsmatrix«. Die Kreuzer erhalten den 
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Angriffsbefehl und fliegen los: Dank der Matrix soll- 
ten Sie nicht mehr als zwei Schiffe im Abwehrfeuer 
verlieren. Sobald der Zerebrat zerstört ist, geht es 
weiter mit Mission 3A. Sämtliche anderen Gegner- 
basen können Sie ignorieren. Falls Ihre Sympathien 
allerdings den edlen Protoss gelten, ist Ihre Vorge- 
hensweise deutlich anders. 

PROTOSS- Die Gefangenen können Sie mit folgender Methode 
Rettung in den ersten drei Minuten befreien. Schicken Sie 
den Raumjäger und den Explorer in die Südost-Ecke 
der Karte. Von dort aus fliegen sie vorsichtig am 
Rand entlang nach Norden bis zur Küste mit dem 
Saurierskelett. Dort verpaßt das Forschungsschiff 
dem Fighter eine »Verteidigungsmatrix«. Der Jäger 
fliegt allein weiter nach Norden und biegt am Mine- 
ralienfeld nach Nordwesten ab: Dort befinden sich 
die Protoss. Allein das Überfliegen der Gefangenen 
genügt, und Sie haben die Mission gewonnen. Falls 
C) Ihnen das zu schnell geht, können Sie auch versu- 
chen, die Protoss durch einem Großangriff mit Be- 
hemoths zu befreien. Attackieren Sie dazu die nord- 
östliche Basis von Süden her, und zerstören Sie die 
FRACHTER Raketentürme mit den Yamatos. Falls ein Frachter 
abschießen angeflogen kommt, müssen Sie ihn schnell ab- 
schießen oder fliehen. Der Comptergegner bringt ge- 
gen jeden grofsen Angriff Geister in Stellung, die mit 
ihrer »Stopper-Munition« sofort Ihre Kreuzer lahm- 
legen. Unterstützen Sie die Offensive mit Marines 
und Feuerfressern, die ein Frachter nach Norden 
bringt. Nach Ihrem Sieg folgt automatisch die Mission 

2B, bei der Sie den Protoss nochmal helfen können. 
Nach SÜDEN MISSION 2B: Schicken Sie alle Ihre Flugzeuge zwi- 
fliegen schen den feindlichen Stellungen hindurch nach Süd- 
osten. Von dort aus gleiten sie nach (1), wo der erste 
Gefangene ist. Die 
Flieger zerlegen zu- 
erst die Raketentür- 
me und machen 
dann aus der Stasis- 
zelle Kleinholz. Jetzt 
haben Sie drei neue 
Einheiten zur Verfü- 
gung. Während die 
Sonden an Ort und 
Stelle eine Basis auf- 
bauen, schwebt der 
Arbiter mit den rest- 
lichen Fliegern her- 





um und zerstört alle 


Mission 2B: Ihre Männer retten die gefangenen terranischen Gebäu- 
Protoss- Helden vor dem sicheren Tod. de außerhalb der 
Reichweite der Rake- 


tentürme. Der Explorer wendet dabei die »Verteidi- 
gungsmatrix« auf den Arbiter an - so wird Ihre ein- 
zige sichtbare Einheit fast unzerstörbar. Der Rest Ih- 
rer Armee, bis auf einen Beobachter und sechs Ber- 
serker, marschiert nach (2) und fängt dort alle roten 
Truppen ab, die der südlichen Basis zur Hilfe kom- 
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VIOLETTE 
Terraner 
aufhalten 


Mit SCOUTS 
angreifen 


TÜRME 
demolieren 


Bunker 
BEMANNEN 


Nach 
NORDEN 
wenden 


GEISTER 
gegen Träger 


Zuerst gegen 
BRAUN 
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men wollen. Die Berserker postieren sich bei (3), um 
die violetten Terraner aufzuhalten. Bauen Sie in Ru- 
he Ihre Basis aus, und produzieren Sie Scouts und 
Berserker (mit allen zugehörigen Upgrades). Zer- 
stören Sie nach und nach den Rest der Erdling-An- 
siedlung, wobei Ihre Berserker die Türme abreifßsen 
und die Flieger sich um die Bodentruppen kümmern. 
Sobald Sie zehn Scouts Ihr eigen nennen, können 
Sie den nächsten Gefangenen befreien. Die Jäger 
und der Explorer versammeln sich unter dem Arbi- 
ter und schweben vorsichtig zwischen den feindli- 
chen Stellungen hindurch in die nordöstliche Ecke. 
Von dort aus attackieren sie die Geschütztürme bei 
der Stasiszelle (4) - wenn die demoliert sind, kann 
der Gegner nur noch den Arbiter sehen. Dieser wird 
jedoch wieder mit einem Kraftfeld geschützt, wo- 
durch Ihre Luftflotte ohne eigene Verluste die Zelle 
zerschiefsen kann. Mit dem befreiten Protoss-Scout 
fliehen Sie dann zurück in Ihre Basis. Dort sollten 
mittlerweile 24 frische Berserker auf ihren Einsatz 
warten: Stellen Sie eine Armee zusammen, und grei- 
fen Sie das rote Hauptquartier auf dem Landweg mit 
allem an, was Sie haben. Sobald das Gefängnis zerstört 
ist, ist die Mission beendet. Weiter geht es mit 3B. 

MISSION 3A: Schicken Sie sofort Ihre Leute in die 
Bunker, um sich verteidigen zu können. Ein Arbeiter 
errichtet ein zweite Kaserne und weitere Bunker an 
den Eingängen zu Ihrer Basis. Produzieren Sie Feu- 





Mission 3A: Attackieren Sie zuerst die Protoss. 


erfresser und Marines. 24 Flammenwerfer und 12 
Soldaten bilden eine Streitmacht, die gerade aus- 
reicht, um den Protoss-Vorposten im Norden einzu- 
nehmen. Greifen Sie mit Ihren Infanteristen an; der 
Explorer verschießt eine EMP-Rakete auf die Photo- 
nengeschütze am Basiseingang. Sobald die Stellung 
erobert ist, errichten Sie zwei Bunker an der Brücke 
nach Norden. Stellen Sie jetzt im großen Stil 
Schlachtschiffe sowie Explorer her und produzieren 
Sie einige Agenten mit »Stopper-Munition«. Den 
Tempel (2) verteidigen die Erstgeborenen mit Trä- 
gerschiffen: Attackieren Sie mit Behemoths und fes- 
seln Sie die Träger mit den Schüssen der Geister. So- 
bald das Heiligtum planiert ist, können die Protoss 
keine neuen Truppen mehr herbeibeamen. Ihre Ar- 
beiter errichten einen neuen Stützpunkt bei (3), den 
Sie ebenfalls schwer befestigen. Wenn Sie eine Kreu- 
zer-Armada von zwölf Schiffen aufbieten können, 
greifen Sie zuerst die braunen Terraner an. Zerlegen 
Sie die Raketentürme aus sicherer Entfernung mit 
den Yamatos, und erledigen Sie danach die wehrlo- 


ULTRALISKEN 
abwehren 


Kräfte KOM- 
BINIEREN 


ROHSTOFFE 
erobern 


Die Groß- 
OFFENSIVE 


KREUZER 
bauen 


sen Bodentruppen. Nach diesem harterkämpften 
Sieg dürfen Sie sich mit Fug und Recht als echten 
StarCraft-Champion bezeichnen. 

MISSION 3B: Alle paar Minuten schicken die Zerg den 
Torrasque (eine Art Mega-Ultralisk) in Ihre Basis, der 


alles kurz und klein schlägt. Die Kreatur greift immer 
das erstbeste Gebäude an, auf das sie trifft: Stellen Sie 





Mission 3B: Mit Terranern und Protoss führen Sie den Endkampf. 


ihr also einen stabilen Protoss-Warpknoten in den 
Weg (1). Wenn das Monstrum erst einmal auf das 
Bauwerk einschlägt, machen sechs Berserker ihm re- 
lativ schnell den Garaus. Zusätzlich sollten Sie den 
Engpass mit allem sichern, was Menschen und Pro- 
toss bauen können: Bunker, Photonenkanonen, Ra- 
ketentürme, Panzer und Räuber. Produzieren Sie 
Marines mit den Terranern und Berserker mit den 
Protoss - je zwanzig von beiden erobern für Sie die 
Zerg-Stellung unmittelbar im Norden. 

Ihr nächstes Ziel sind die Rohstoffvorkommen bei 
(2); für den dortigen Vorposten reichen zwölf Ber- 
serker aus. Ihre Forschung muß so weit ausgebaut 
werden, daß$ Ihre Leute Trägerschiffe und Templer 


herstellen können. Ziehen Sie für die Großoffensive 
gegen die Zerg alle Register der Kriegskunst: Träger 
gehören unter einen Arbiter, der Arbiter wird mit der 
»Verteidigungsmatrix« geschützt, Träger-Halluzina- 
tionen fliegen voraus, und ein »Psi-Sturm« weicht 
die Verteidigung auf. Wenn das Insektenvolk erledigt 
ist, können Sie sich den Erdlingen zuwenden. 





Mission 3B: Per Warpknoten stoppen Sie den Torrasque. 


Zu der bereits gebauten Trägerflotte stoßen einige 
Kreuzer, die mit der Yamato-Kanone die Raketentür- 
me ausschalten. Dadurch verlieren die Gegner jede 
Möglichkeit, die unter einem Arbiter versteckten 
Schiffe zu enttarnen. Schützen Sie also wie gehabt den 
Arbiter mit einem Kraftfeld und zerlegen Sie Schezars 
Basis. Glückwunsch, die Kampagne ist bestanden; lei- 
der gibt es keinen Abspann zur Belohnung. GUN 
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Auf CD: 
Exklusives Cheat- 
programm 


Schneller 
ERKUNDEN 


STRASSEN 
bauen 
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Taktiken: Anno 1602 


Tips von den Programmierern 


Anno 1602 


es» Die besten Spieltaktiken gibt’s immer von den Entwicklern persönlich. 


Wir haben Max Design deshalb besucht und kräftig ausgequetscht. 


A 


ufbaufans im Anno-Fieber: Das fröhliche 
Häuslebauen ist schwer angesagt. Um Ih- 
nen dabei zu helfen, haben Martin und Mick 
Stenoblock und Diktiergerät eingepackt, um derart 





bewaffnet ins benachbarte Österreich zu reisen. Die 
Jagd nach Insider-Tips hat sich gelohnt, denn das 
sympathische Max-Design-Team rückte massenwei- 
se Taktiken heraus. Sogar der Programmcode war 
für uns nicht tabu: Truppenwerte, Schiffsdaten und 
andere nützliche Zahlen für florierende Inselwelten 
gibt'sin Hülle und Fülle auf den folgenden Seiten. 

Falls Sie Ihrer aufsteigenden Kolonie »illegal« un- 
ter die Arme greifen wollen: Auf unserer Cover-CD 
wartet ein Cheat-Programm, das Sie nur bei Game- 
Star finden. Es ermöglicht Ihnen sogar die Übernah- 
me feindlicher Armaden und ganzer Städte. 


Allgemeine Tips 

TIP1: Klicken Sie den »Erkunden«-Button mehrfach 
an, wenn Ihr Schiff vor einer unerforschten Insel se- 
gelt. Dadurch werden die Anbau-, Erz- und Goldvor- 
kommen in Windeseile ausgekundschatftet. 

TIP 2: Ersetzen Sie Feldwege schnellstmöglich durch 
gepflasterte Strafen - vor allem die Hauptverkehrs- 
„ adern zwischen 
wichtigen Produk- 
tionsstätten. Ihre 


N 9 N 223 Karren sind auf 


Auf SCHATZ- 
SUCHE 


202 








Tip 2: Auf Straßen sind Sie bis zu 30 Prozent flotter, 


dem Kopfstein- 
pflaster nämlich 
um 30 Prozent 
4 flotter unterwegs 
und klappern so- 
M mit im gleichen 
Zeitraum mehr 
Gebäude ab. Der 


gleiche Geschwin- 





digkeitsvorteil gilt auch für Kanoniere; Infanteristen 
und Musketiere sind auf Pflastersteinen immerhin 
noch 10 Prozent schneller. Nur Kavallerie schlägt auf 
Pfaden und Straßen das gleiche Tempo ein. 

TIP 3: Schätze sind willkommene Finanzspritzen — 
bei jedem Fund fliefßen 1.000 Münzen auf Ihr Kon- 


Nachbarn 
HELFEN 


Mangel- 
waren 
ANBIETEN 


Genug BAU- 
MATERIAL 
bereithalten 


to. Die wertvollen Kisten sind meistens am Inselrand 
versteckt. Wenn Sie die Wahl haben: Bauen Sie lieber 
dort als in der Mitte eines Eilands. 


TIP 4: In manchen Szenarios sollen Sie Ihrem Nach- C) 


barn unter die Arme greifen, so daß er eine be- 
stimmte Bevölkerungszahl erreicht. Doch was tun, 
wenn Ihr Schützling keinen Handelsvertrag mit Ih- 
nen abschließen will? Ganz einfach: Schauen Sie 
sich seine Insel an - meist ist auf den ersten Blick zu 
sehen, welche Güter er nicht selbst produziert. So 
deutet das Fehlen von Erzminen auf Mangel an Erz, 
Eisen und Werkzeugen hin. Wenn Sie die in Ihrem 
Kontor anbieten, wird der Nachbar nicht lange zö- 
gern und Ihr Handelsangebot annehmen. Notfalls 
bieten Sie die begehrten Waren zu Dumpingpreisen 
an, bis endlich ein Vertrag zustandekommt. 


Pflege der Untertanen 


TIP 5: Vergessen Sie nicht, daß Ihre Untertanen Bau- 
material brauchen, um selbständig bessere Häuser zu 
errichten und die nächste Zivilisationsstufe zu errei- 
chen. Vor allem in manchen Szenarios können Sie 
das Ziel nicht erreichen, wenn Sie die Werkzeuge an- 
derweitig verbraten. Unsere Tabelle zeigt, welche Ma- 
terialien jeweils für ein Haus benötigt werden. 


Baustoffe für Wohnhäuser 
| "= Holz N“ ? a4 12 
I Werkzeuge | 
‚u Zegel 4 





Bürger 


Pioniere Siedler 


Kaufleute Adelige 
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PLATZ für 
Gebäude 
reservieren 


HITPOINTS 
der Burgen 


Wieviele 


C) BEWOHNER 
faßt ein 


Haus? 


Baustoffe 
SPAREN 


TIP 6: Lassen Sie bereits 
im Aufbaustadium ge- 
nug Freiraum für öf- 
fentliche Bauwerke — 
die sind meistens 
größer als die üblichen 
2x2 Felder. Die rechte 
Tabelle nennt den Platz- 
bedarf für Bauten, die 
kleiner oder größer 
sind. Bei den Burgen 
wirkt sich die Größe 
auch auf die Hitpoints 
aus: Eine kleine steckt 
100, eine mittlere 150 
und die Festung 220 
Trefferpunkte ein. 

TIP 7: In größere Häuser 
passen auch mehr Be- 
wohner - logisch. Doch 
die Unterschiede sind 
recht kraß: So beher- 
bergt eine Pioniershütte 
nur zwei Untertanen, 
während in einer Adels- 
villa gleich 40 Bewohner 
Platz finden. Wenn Sie 
in einem Szenario bei- 
spielsweise 100 Adelige 
unter Ihre Fittiche neh- 
men sollen, reichen also 
drei entsprechende Häu- 
ser aus. Für 200 Bürger 
brauchen Sie hingegen 
stolze 14 Wohngebäude. 
Sobald die geforderte 
Häuserzahl steht, sper- 
ren Sie das Baumaterial, 
um wertvolle Rohstoffe 
einzusparen. 


Platzbedarf 











Badehaus 
Burg, klein 
Burg, mittel 
Denkmal 
Festung 
Galgen 
Hochschule 
Kanonengießerei 
Kapelle 
Kathedrale ZEsEERa 
nmmaaa 
Bamman 
Blelejaleje) 
Kirche 
Schloß areas] 
aeeRele]e 
ZEBmEEa 
HaEAREN 
aazelele 
Theater 
Triumphbogen Den 
Werft, groß 
Werft, klein 
Wirtshaus 


So viele Bewohner hat ein Haus 


z 


Ar 
7 
‘ u 
. . 
u r 
“ ” 
) a 
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Tip 5 Stellen Sie in einer Goldschmiede 
Schmuck her - es lohntsich. 














Tips & Tricks 


So werden Sie Millionär 


Luxusgüter TIP 8: Steuern alleine schaffen noch kein Finanzim- 
VERKAUFEN perium — schwunghafter Handel muß schon sein. 


Weiterverarbeitete Waren bringen dabei mehr Geld 
ein als Rohstoffe, Luxusgüter mehr als Gebrauchs- 
güter. Mindestens eine Edelware sollten Sie daher 
anbieten können, um dicke Gewinne einzufahren. 
Schmuck bringt am meisten ein (bis zu 900 Münzen 
ug Pro Tonne). Bauen Sie also 
> ’ ; eine Goldschmiede, die 
# das Edelmetall weiterverar- 
= beitet. Wenn Sie kein Gold 
haben: Kleidung und Waf- 
fen werden ebenfalls sehr 
gut bezahlt. Passen Sie aber 
auf, an wen Sie Kriegsgerät 
| verkaufen — sonst werden 
J Sie irgendwann mit Ihren 
eigenen Waffen geschla- 
gen. Die Tabelle unten 
zeigt, welche Preise die ein- 





zelnen Waren mindestens 
und höchstens erzielen. 


Hilfe bei TIP 9: Sperren Sie Ihren zufriedenen Untertanen das 
GELDNOT Baumaterial (im Kontor anklicken). So steigen sie 


zwar nicht in die nächste Gesellschaftsklasse auf, zah- 
len aber bereitwillig Wuchersteuern. Ein Beispiel: 
Wenn Siedler genug Alkohol und Stoffe haben, man- 
gels Baumaterial aber nicht zu Bürgern aufsteigen, 
sind sie dennoch glücklich und lassen sich mit dem 
Höchstsatz besteuern - so füllt sich Ihr Kontostand. 


Alle Verkaufspreise auf einen Blick 


| Korn 1 5 
| Mehl 2 10 
|Vieh 2 10 
|Wolle 7 24 
|Nahrung 7 26 
| Holz 8 30 
|Zucker 8 30 
|Tabak 10 35 
|Ziegel 13 45 
| Kakao 14 50 
|Stoffe 14 50 
|Gewürze 17 60 
Al kohol 23 80 
| Erz 26 90 
|Tabakwaren 29 35 
| Eisen 38 130 
|Werkzeuge 41 140 
|Schwerter 52 180 
|Kleidung 58 200 
| Musketen 73 250 
| Kanonen 146 500 
Gold 205 700 


|Schmuck 263 900 
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Tips & Tricks 


Kleine Warenkunde 


Rohstoffe TIP 10: Viele Güter werden gleichzeitig von Bewoh- 
auf Schiffen nern und Produktionsstätten gebraucht. So fordern 
LAGERN Ihre Untertanen für den Häuserbau Holz, das auch 
die Erzschmieden benötigen. Setzen Sie deshalb ein 
Schiff als schwimmendes Warenlager ein, in dem 
Sie Werkzeuge, Eisen, Holz und andere Rohstoffe 
bunkern, die von mehreren Parteien verlangt wer- 
den. Bei Bedarfladen Sie die gesammelten Güter ab, 
um sie gezielt einem einzelnen Betrieb zuzuführen. 
Dazu müssen Sie die anderen lediglich vorübergehend 
stillegen. Das Schiff sollten Sie natürlich im geschütz- 
ten Hafen lassen oder mit einer Eskorte versehen. 

Produktion TIP 11: Wie wir schon in der letzten Ausgabe berichtet 
von ERZ haben, können Sie bereits erschöpfte Erzvorkommen 
und GOLD mit einer tiefen Erzmine weiter ausbeuten (solange 
steigern das Hammer-Symbol noch über dem Berg rotiert). 
Die tiefen Erzminen er- 
schöpfen sich übrigens 
nie. Außerdem wird der 
Ausstoß deutlich erhöht, 
wenn Sie mehrere Gold- 
und tiefe Erzminen in ei- 

nen großen Berg bauen. 
TIP 12: Kaufen Sie wichtige 
Güter (Werkzeuge!) recht- 
zeitig und in kleinen Men- 
gen bei neutralen Händ- 





lern. Dabei können Sie 


Tpll: Selbst mit vielen tiefen Minen in. 
fen Erzvorkommen in großen Bergen nie. 


durchaus einen Preis bie- 
ten, derrund zehn Prozent 
KLEINE unter dem vorgegebenen liegt - bei Werkzeugen wä- 
Waren- ren das 95 statt 105 Geldstücke. Langsames, stückwei- 
mengen ses Kaufen ist viel billiger, als wenn Sie alles aufeinen 
kaufen Schlag erstehen. Die Ankaufsmenge können Sie im 
Kontormenü mit dem oberen Schieberegler festlegen. 


Der Weg zum Highscore 


Score TIP 13: Leider verhindert ein kleiner Bug, daß Sie 
SPEICHERN Ihren Score speichern dürfen - ein Patch aufunserer 
Cover-CD bügelt den Lapsus aber aus. Sie finden den 

Patch im Verzeichnis PATCH\ANNO1602. 
Punktestand TIP 14: Je mehr Untertanen Sie haben, desto mehr 
VERBESSERN Punkte gibt’s in der Endabrechnung. Dabei werden 
100 Adelige (200 Punkte) besser bewertet als 100 
Pioniere (60). Wieviele Punkte Sie genau bekom- 

men, zeigt das Diagramm oben rechts. 


- Spezialgebäude 


Punkte pro 100 Einwohner 
u tee, Hl 200 








re ; Tu gr rates 
"Pioniere . Siedler Bürger Kaufleute - Adelige 


Die vier TIP 15: Wenn Sie sich tapfer schlagen, winken einige 
SONDER- Belohnungen: So gibt's ein Denkmal, wenn alle Bür- 
BAUTEN ger-Untertanen eine halbe Stunde lang zufrieden 
sind - bei normaler Spielgeschwindigkeit. Während 

Denkmal und Triumphbogen »nur« Punkte liefern 

und Ihr Ego aufpolieren, bringen Ihnen Schloß und 
Kathedrale mehr ein. Sobald eins der beiden Bau- 

werke steht, steigt die Steuerzufriedenheit für gerau- 

me Zeit. Alle Einwohner zahlen bis zu 30 Prozent 

mehr Abgaben, ohne zu murren. Allerdings müssen 

Sie Baukosten und -material selbst stellen. Die Ta- 

belle unten zeigt die genauen Werte auf einen Blick. 





m 15 Schloß und Kathedrale steigern die Zufriedenheit Ihrer Untertanen. 


Katastrophenschutz 


Bei TIP16: Katastrophen können einem die gute Laune 
Katastrophen gründlich vermiesen, wenn sie die tagelange, liebe- 
SPEICHERN volle Kleinarbeit zunichte machen. Kündigen sich al- 
so entweder eine verheerende Pest oder ein flächen- 
deckender Großbrand an, speichern Sie sofort Ihr ak- 
tuelles Spiel ab, um es wieder zu laden. Nun bleibt 

das Chaos aus - von Plage und Panik keine Spur. 


ing 


zun: bis zu 5.000 Punkte Bürger (Stufe 3) sind eine 
(Punktezahl steigt mit jedem Denkmal) halbe Stunde lang zufrieden 
Triumphbogen 1.500 Punkte Einen Gegner vernichten - - - - 
Schloß Sie können kurzfristig bis zu 1,500 Adelige 15 20 50 5.000 
30%mehr Steuern erheben 
Kathedrale Sie können kurzfristig bis zu 2.000 Adelige 25 25 70 7.500 


30%mehr Steuern erheben 
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Brennende 
Hauser 
ABREISSEN 


Was tun bei 
DÜRRE? 





Ti 18: Keine Panik bei Dürre! 


Eingeborene 
SCHONEN 


Ureinwohner 
REKRU- 
TIEREN 


TIP 17: Es brennt, 
und Ihnen fehlt die 
Feuerwehr? Keine 
Reißen Sie | 
das Haus ab, das in WW ei 


Panik: 


Flammen steht. So 
breitet 
Brand nicht aus, und 


sich der 


Tip 17: Brennende Häuser kann 
man notfalls schnell abreißen. 


Sie vermeiden eine 
teure Feuersbrunst. 
TIP18: Anhaltende Dürreperioden sind besonders un- 
angenehm für Ihr Völkchen, weil dringend benötigte 
Ernten ausbleiben. Ein kleiner 
Kniff bringt Sie aber leicht durch 
solch schwere Zeiten: Suchen 
Sie sich einen Ihrer Betriebe aus, 
der nachwachsende Rohstoffe 
produziert - also Pflanzen, Holz 
==) oder Getreide. Nun wählen Sie 
im Baumenü einen einfachen 
Feldweg an, und suchen einen 
Betrieb heraus, bei dem gerade 
geerntet wird. Über dieser Stelle plazieren (wichtig: 
nicht bauen!) Sie den Feldweg, während Ihre Mannen 
emsig den gepflanzten Ertrag einholen. Und siehe da: 
Die Rohstoff-Einheit geht ganz normal auf Ihr Konto, 
allerdings läßt sich das betreffende Stück Acker- bzw. 
Waldboden erneut abernten. Hungersnöte sollten also 
von nun an kein Kopfzerbrechen mehr bereiten. 


Eingeborene und Piraten 


TIP 19: Lassen Sie die Ureinwohner in Ruhe! Zum ei- 
nen bieten sie zusätzliche Handelsmöglichkeiten, 
zum anderen droht ein Fluch, wenn Sie ein Eingebo- 
renendorf vernichten. Die Chance, daß Sie eine Ver- 
wünschung abbekommen, steht 50:50. Die Folgen 
sind unangenehm: Auf einer Ihrer Produktionsinseln 
tritt Dürre ein, und alle anderen Eingeborenendörfer 
wollen partout nicht mehr mit Ihnen handeln. 

TIP 20: Probleme mit feindlichen Armeen oder räu- 
berischen Piraten? Rekrutieren Sie doch einfach die 
ortsansässigen Eingeborenen! Schalten Sie dazu in 
den Info-Modus, und klicken Sie den Eingeborenen- 
Krieger Ihrer Wahl an. Nachdem Sie dann den 
Kampf-Modus aktiviert haben, steht der ausgewähl- 
te Inselbewohner zu Ihrer Verfügung und über- 
nimmt gerne lästige Aufgaben wie Patrouille laufen 
oder gegnerische Schergen aufmischen. 


So stark sind Truppen und Kanonentürme 


| Infanterie 0,8 Sekunden 175 Nahkampf 
| Kavallerie : n 1,0 Sekunden 1,60 Nahkampf 
| Musketiere 15 2,4 2,0 Sekunden 1,20 4 Felder 


Kanoniere 
Holzturm 


12 70 
3] 40 
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PIRATEN 
besänftigen 


KAMPF- 
WERTE der 
Truppen 


Soldaten 
TARNEN 


Truppen 
VERLADEN 


4,5 Sekunden 
3,0 Sekunden 





Tips & Tricks 


TIP 21: Wenn die Pi- 
raten Ihnen überle- {| 
gen sind, sollten Sie 
ihnen kleine »Opfer- 
gaben« spendieren. 
Beladen Sie dazu ein 
Schiff mit 
schüssigen oder bil- 





über- 


Tip 21: Opfern Sie angreifenden 
Piraten ein paar Billigwaren. 


ligen Gütern (aber 
nicht mit Holz), und 
segeln Sie vor einen Piratenkahn. Sobald der an- 
greift, hissen Sie die Fahne und überlassen ihm die 
wertlose Beute. Jetzt geben die Seeräuber für eine 
ganze Weile Ruhe. Dieser Trick ist billiger als Tri- 
butzahlungen und genauso wirksam. 


Truppen: Was Ihnen 
das Handbuch verschweigt 


TIP 22: Die Kampfwerte der Truppen und Kano- 
nentürme finden Sie nicht im Handbuch - aber bei 
uns. Die Tabelle unten zeigt, wieviele Hitpoints sie 
einstecken können, bevor sie vernichtet werden. 
Außerdem geben wir an, wie schnell und stark ein 
Truppentyp oder Turm angreift. So richtet eine Ka- 
none zwar deftigen Schaden an, braucht aber auch 
4,5 Sekunden zum Nachladen. Im gleichen Zeit- 
raum hat ein Reiter bereits über viermal zugeschla- 
gen. In der Spalte »Kampfwert« sehen Sie den verur- 
sachten Schaden pro Sekunde. Der ist bei der Kaval- 
lerie zwar am höchsten, dafür steckt sie im Nah- 
kampf aber selber Treffer ein. Auch die Reichweite 
wollen wir Ihnen natürlich nicht vorenthalten. 

TIP 23: Anno 1602 
kennt keinen Fog of 
War. Dennoch kön- 
nen Sie Ihre Solda- 
ten tarnen, was vor 
allem in Multiplayer- 
Partien Sinn macht. 
Der einfachste Trick: 
Ihre 8 
TruppenindenBur ® 


Lassen Sie 





gen und Festungen. 
TIP 24: Verstecken 
Sie Ihre Kampfrup- 


Tip 23: Ihr menschlicher Gegen- 
spieler kann Truppen in der 


Festung und im Schiff nicht sehen, 
pen auf bereitste- 


henden Kriegsschiffen — Ihre Mitspieler können 
nämlich nicht in den Laderaum schauen. 


7 Felder 
ö Felder 


1,55 
1,33 


| Steinturm 55 40 3,0 Sekunden 133 8 Felder 
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Tips & Tricks 


Armeen 
UNSICHTBAR 
machen 


Feind ÜBER- 
RASCHEN 


BÄUME als 
Stadtmauern 


VORRÄTE 
über Bord 
werfen 


SCHÄDEN 
reparieren 
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TIP 25: Nutzen Sie einen 3 
kleinen Bug in Anno 
1602: Stellen Sie Ihre 
Truppen auf eine Anle- 
gestelle. Wenn Sie den 
Steg jetzt abreißen, sind 
die Soldaten unsichtbar. 
Sie tauchen aber wieder _ 
auf, sobald Sie die Anle- 5 
gestelle erneut bauen. 
Mit diesem Trick kann 
man den 
chen) Gegner über die 
eigene Kampfstärke hin- 


(menschli- 





wegtäuschen und seine 
Mannen in einem Ge- 
fecht blitzschnell er- 
scheinen und wieder 
verschwinden lassen. 
Unsere Bilder rechts zei- 
gen, wie’s funktioniert. 

TIP 26: Bäume bieten Ih- 
nen einfachen und billi- 
gen Schutz vor Piraten- 
überfällen und feindli- 
chen Si- 
chern Sie Ihre Küste mit 


Invasionen. 


Baumreihen, wenn Sie 
noch keine Stadtmauern 
errichten dürfen oder Ih- 





nen die Materialien feh- 


Zu Tip 25: Ein nützlicher Bug 
ermöglicht unsichtbare 
Armeen, die plötzlich auf der 
Bildflache erscheinen, 


len. Die Anpflanzungen 
können massive Befesti- 
gungsanlagen mit Stadt- 
mauern und Kanonen- 
türmen zwar nicht ersetzen; doch der Computergeg- 
ner sucht sich dann oft ein anderes Angriffsziel. 


Der Krieg zur See 


TIP 27: Wußten Sie schon, daß beladene Schiffe 
langsamer fahren als leere? Wenn der Laderaum bis 
zur Oberkante gefüllt ist, segelt ein Kahn nur noch 
mit 60 Prozent der Höchstgeschwindigkeit. Falls Sie 
vor Piraten oder Konkurrenzschiffen fliehen müs- 
sen, sollten Sie deshalb billige Ladung über Bord 
werfen. So gewinnen Sie Tempo, und der Verlust 
von 50 Stoffen ist weniger gravierend, als wenn zu- 
sätzlich 20 Gold verloren gehen. Die rechte Tabelle 
gibt die Höchstgeschwindigkeit und Hitpoints aller 
Schiffe an. Die Kampfkraft hängt von der Anzahl der 
mitgeführten Kanonen ab. Ein großes Kriegsschiff 
ist zwar am schnellsten, wendet aber sehr langsam. 

TIP 28: Reparieren Sie auch leicht beschädigte Schif- 
fe in der nächsten Werft. Schäden wirken sich näm- 
lich aufs Tempo der Segler aus - und zwar prozentu- 
al. Wenn ein Segler also zu 50 Prozent angeschlagen 
ist, schafft er nur noch die Hälfte seiner Höchstge- 
schwindigkeit. Dadurch erlahmt nicht nur der Gü- 


GROSSE 
Kriegschiffe 
bauen 


Werft NAHE 
beim Hafen 
bauen 


Werften 
SICHERN 


Handels- 
routen 
SCHÜTZEN 


Mit 
SCHIFFEN 
reich werden 


Schiffe: Geschwindigkeit und Hitpoints 


y 
# 
er 






Kleines 


 Kriegsschiff 


ternachschub: Bei Angriffen kann Ihr beschädigter 
Windjammer kaum noch entkommen. 

TIP 29: Produzieren Sie möglichst nur großse Kriegs- 
schiffe. Die verschlingen zwar mehr Material, bieten 
dafür aber relativ gesehen mehr Laderaum und Tempo 
als ihre kleinen Brüder. Außerdem stecken dicke Pötte 
mehr Treffer ein. Deshalb verzichtet man ganz auf klei- 
ne Werften oder reift bereits vorhandene ab, sobald die 
große Version der Schiffsfabriken bereitsteht. 

TIP 30: Errichten Sie Ihre Werften immer in Ha- 
fennähe. Sonst müssen fertige Schiffe zu weit fah- 
ren, um Kanonen aufzunehmen - im Kriegsfall oder 
bei Piratenattacken ein unnötiges Risiko. Fangen Sie 
Ihrerseits feindliche Neubauten ab, bevor sie Ge- 
schütze aufnehmen. Idealerweise hält man dafür im- 
mer ein paar Kriegsschiffe bereit, die zwischen feind- 
lichen Werften und Häfen lauern. 

TIP 31: Einige Ka- 
nonentürme soll- 
ten Ihre Werften 
bewachen, damit 
der Gegner nicht | 
über bereits be- 
schädigte Schiffe 
herfällt. 


TIP 32: Schicken Tip 31: Kanonentürme sichern eine 
Sie auch einige Werft vor unliebsamen Feindflotten. 
Kriegsschiffe zu 


Ihren abgelegenen Handelsrouten, um dort be- 
drängten eigenen Händlern zu helfen. 

TIP 33: Werden Sie Schiffsmakler: Wenn Sie miteinem 
Computergegner im Krieg liegen, können Sie ihm Ih- 
re Segler zu überhöhten Preisen verkaufen. Lassen Sie 
jedoch auf keinen Fall Kanonen an Bord! Sorgen Sie 
dafür, daß noch vor dem Verscherbeln einige Ihrer 
Kriegsschiffe das verkaufte umzingeln. Sobald der 
Transfer abgeschlossen ist, versenken Sie den nun 
feindlichen Kahn. So können Sie alte Schiffe loswerden 


und dabei noch eine Stange Geld verdienen. 












Piratenschiff 


8 Hitpoints Geschwindigkeitvol I Geschwindigkeit leer 
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Scay Ger-Braten leicht gemacht 


Incubation 
Mission Pack 








Damit Sie auch im heißen Dschungel einen kühlen Kopf 


bewahren, helfen wir Ihnen mit Tips zu allen Missionen weiter. 


Die zwei 
GORE’THER 


FUNKGERÄT 


Simon’s 
VERSTECK 


ie neuen Missionen zu Blue Bytes Tak- 
D tikknaller Incubation sind durchweg ein paar 

Ecken schwieriger als die Szenarios des 
Hauptprogramms. Damit Ihnen das Knacken leich- 
ter fällt, versorgen wir Sie mit taktischen Kniffen für 
alle Neuzugänge. Die Missionsnamen stehen am 
Textrand; Parallel-Einsätze haben wir mit»A« und 
»B« bezeichnet. Bei den Karten steht das Kürzel 
»EP« für Equipment- und »AP« für Absorber-Punk- 
te. Kisten sind mit Ziffern markiert. 


Die ersten zehn Missionen 


MISSION 1: Der Trupp 
wandert um den Schrott- 
haufen (A), bis beide Go- 
re’Ther aufihn aufmerk- 
sam werden und sich 
nähern. Ein einzelner 
Marine läuft währenddes- 
sen anders herum und a 
fällt den Monsterninden ission 1: In den Kisten (1), 
ungeschützten Rücken. (2) 50. EP (3), (4) 20 EP 

Im Raum (B) sind weite- 

re Gore”Ther, die auf Soldaten an der Tür losgehen 
und sich einfach von (C) aus eliminieren lassen. 
MISSION 2: Zunächst wird der rechte Eingang ver- 
schlossen. Dazu dringen zwei Mann durch die Hal- 
lenmitte, der Rest unten herum vor, wobei einer von 
jedem Team per Defensivmodus Schutz gibt. Nicht 
vergessen: Die vordere Kiste muß zuerst herange- 
schoben werden. 
MISSION 3: Schalten Sie 
zunächst die Cy’Coo im 
Defensivmodus aus. An- 
schließend bewegt sich 
das Team im Eiltempo 
zum Raum (A), wo Si- 
mon unter Feuerschutz | | 
der anderen die Eingänge Mission 3: (1), (2) Brechei- 
sprengt. Vergessen Sie sen, (3) 20, 50 EP. 
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Antennen- 
suche A 


Antennen- 
suche B 


Nächste 
Antenne A 


nicht, die Türen des Raums abzuschließen, sobald al- 
le Marines drin sind! Vor dem rettenden Ausgang 
lauern noch einige Gore’Ther, die man in Raum (B) 
in einen Hinterhalt locken kann. 

MISSION 4A: Die Truppe 
vermeidet Sichtkontakt 
zu den Ray’Coo, so daß 
diese näherspringen müs- 
sen. Beim weiteren Vor- 
dringen zum Schalter (A) 
halten Ihre vorsichtigen 





Marines immer einen so 


Mission AA: Kiste (1) 2 x 20 
E; Kisten (2), (3) 20 EP. 


großen Abstand zu nä- 
herkommenden Ray’- 
Ther, daß sie die Viecher in der folgenden Runde auf 
jeden Fall mit dem Bajonett erwischen können. 

MISSION 4B: Die Eingän- 
ge der Ray’Ther (A) wer- 
den beidseitig in die Zan- 
ge genommen und dann 
gesprengt. Bei (B) er- 
scheinen Ray’Coo; statio- 





| : | 
Mission 4B: Kiste (1) enthält 


nieren Sie nördlich von . Sr 
ein Konditionsmodul. 


ihren Räumen je einen 
Marine zum Abfangen. Sobald die Eingänge der 
Ray”Iher gesprengt sind, rücken die Truppen in den 
Mittelbezirk vor: Die Schalter (C) öffnen den linken 
bzw. rechten Ray’Coo-Raum. Dort müssen jeweils 
beide Hebel betätigt werden, um den Weg zum 
Schalter (D) zu öffnen. 

MISSION 5A: Während 
ein Teil der Truppe An- 
griffe aus Gebiet (A) ab- 
wehrt, deckt der andere 
Simon beim Sprengen 
von Eingang (B). Ansch- 
ließend geht’s hoch zur 
Plattform (C). Nachdem 





der Eingang der Dec’Ther 
vernichtet wurde, schleu- 


Mission 5A: (1)50EP + 10EP, 
(2)10EP. (3) + 1 Technik. 








Nächste 
Antenne B 


BATTERIEN 
gesucht 1 


BATTERIEN 
gesucht 2 


BATTERIEN 
gesucht 3 


Zurück auf 
die STRASSE 
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sen Sie einen Mann (der Stimulanzien bei sich tra- 
gen sollte) an den angreifenden Gore’Ther vorbei. 
Dazu stellen sich die anderen Marines näher zu den 
Gore”Ther als der wagemutige Einzelkämpfer. 
MISSION 5B: Kümmern Sie sich zunächst stets um 
die Squee’Goo, die in der Nähe des Antennenschal- 
ters auftauchen. Auf dem Weg dorthin teilt sich die 
Truppe möglichst immer auf. 

MISSION 6: Zwei Ihrer 
Männer erobern Raum 
(A), aktivieren das Feld 
und sichern von dort aus 
die Eingänge an der lin- 
ken Wand. Zur gleichen 
Zeit attackiert Simon von 
Süden her Raum (B), wo 









er den Zugang sprengt 
und das Feld aktiviert. Die 
verbliebenen beiden Mari- 


Mission 6: (1), (4) je 10 EP, 
(2)10 + 20EP, (3) 2 x 10EP. 


nes decken sich gegenseitig und kümmern sich um 
das obere und untere Aktivierungsfeld. 

MISSION 7: Das Gebiet 
(A) wird schnell durch- 
quert. Squee’Coo schüt- 
zen Raum (B) - nachdem 
sie vernichtet sind, durch- 
quert ein Marine den 
Raum und legt den Schal- 
ter um. Beim Angriff auf 
Raum (C) steht hinter 
dem »Frontmann« ein 
Soldat mit Medikit. Die 
Batterien (D) bergen Sie zwischendurch. 
MISSION 8: Stellen Sie 

Wayne einen Mann Ver- 


(1) 10 EP, (2) 20 
EP,(3)50 EP + 1 Akkus. 


Mission 7: 


stärkung zur Verfügung, 
während der Rest die lin- 
ke Seite von Scay’Ger 
freihält. Dort angekom- 
men, schießen Wayne 
und seine Verstärkung 
das restliche Stück von 
Pyr’Coo frei. 

MISSION 9: Besorgen Sie 
zunächst das wichtige 
Explosion Pack. Während 
Ihr 


»Sprengmeister« 


frischgebackener 
sich 
nun um die Eingänge 
kümmert, nimmt die 


restliche Truppe die her- 








umstreunenden Gore’- 
Coo aufs Korn. Zwei Ma- 
rines sollten derweil bei 


Mission 9: (1) 10 und 50 EP. 
(2) Sprengladung, (3) 10 EP, 
(4) 20 und 50 EP. 


(A) die Ray’Therin Raum 

(B) durch ständigen Beschuß binden, bis der Ein- 
gang bei (C) versiegelt und die Tür nach (B) ver- 
schlossen ist. Das Besetzen des Endfeldes in Raum 


Die TR’YNS 


BRENN- 
STOFF 1 


BRENN- 
STOFF 2 





Des 35n.-. 


Mission 12: In Kisten (1), (2) je 20 und 50 EP 


Spritroute A 


Spritroute B 


Volltanken A 


Volltanken B 


(D) wird von Marines an den Punkten (C) und (E) aus 
gesichert - so kann nichts anbrennen. 

MISSION 10: Das Osthaus läfßst sich von Wayne gut in 
Schach halten. Zwei Leute überqueren den Platz süd- 
lich der Grube, zwei nördlich. Dabei verschließen sie 
die Zugänge zur Senke mit Tonnen - Marines die- 
nen als »Stopper« für die Tonnen. Bis die Truppe bei 
Rutherford eintrifft, verläßt diese das Haus nicht und 
weicht nur aus. Halten Sie das Team nun eng bei- 
einander, während es dicht an der Wand zur Grube 
entlang zurück zum Osthaus marschiert. 


Missionen 11 bis 20 


MISSION 11: Eine leichte Mission: Der Trupp bewegt 
sich geschlossen vor die Mauer südlich des Endpunkts, 
wobei Wayne Feuerschutz gibt. Sobald er nachgerückt 
ist, bringen Sie alle Marines auf die Endpunkte. 
MISSION 12: Die Ee’Ther, die zu Beginn angreifen, 
lassen sich prima per Bajonett eliminieren. Knack- 
punkt dieser Mission ist der Eingang bei (A). Nach- 
dem Wayne die 
beiden Gore’Coo 
ausgeschaltet hat, 
stationieren Sie 
einige Einheiten 
bei den Punkten 
(B) bis (E), so daß 
sie stets ein offe- 
Schußsfeld 
auf den Rücken 
| der Gore”Ther ha- 
ben. Wenn der 


nes 





u | 


Platz geräumt ist, 
marschiert der Sprengmeister ein und »schließst« das 
Loch. Auf der unteren Ebene (F) wuseln nur einige 
Dec’Ther - kein Problem, wenn Ihr Team geschlos- 
sen im Defensivmodus vorrückt. 


MISSION 3A: Die Truppe verteilt sich gleichmäßig auf © 


die Aufzüge und vernichtet von unten bereits mög- 
lichst viele Squee’Goo. Oben angekommen, begibt 
sich ein einzelner Marine (vorzugsweise Wayne) auf 
die Landeposition der aus der Decke fallenden Squee’- 
Goo, um gegnerischen Nachschub zu unterdrücken. 
MISSION 133B: Die harmlosen Cy’Coo können Sie 
schnell und gefahrlos im Defensivmodus ausschal- 
ten - lassen Sie sich ruhig Zeit, es erscheinen keine 
neuen Gegner, die Ihnen an den Kragen wollen. 
MISSION 14A: Kümmern Sie sich vorrangig um die 
Dec’Ther. Ein Team arbeitet sich möglichst schnell 
zum Aufzug vor und schaltet ihn ab - er ist der einzi- 
ge Eingang für Aliens. Im Nordwesten verstecken 
sich zwei Gore’Coo. Beharken Sie die beiden aus dem 
Gang heraus und von der unteren Plattform her. 
MISSION 14B: Rutherford schaltet mit ihrem Scharf- 
schützengewehr die Gore”Ther aus, die auf den äußse- 
ren Plattformabschnitten herumstreunen. Sobald die 
Abschnitte gesichert sind, begeben sich jeweils zwei 
Mann dorthin und räumen den Innenraum auf. 
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Auf in den 
DSCHUNGEL 





Rückzug A 





Mission 16A: (1) 20 EP, (2) 50 EP, (3) + jel 
Talent leichte und schwere Waffen 


Rückzug B 





Wieder im 
SCHROTT A 


DURSTIG 


Wieder im 
SCHROTT B 


Mission 15: (1) 10, 20 EP, (2) und (3) je + 
1 Cooler, (4) 10 EP, (5) 2x 10 EP, (6) 20 EP, 





Mission 16B: (1), (2) 10 EP, (3)50EP +1 
Kondition, (4) 20 EP, (5) 50 EP. 


MISSION 15: Schalter (A) und (B) schalten die linken 
bzw. rechten Laserbarrieren permanent.ab. Die He- 
bel (C) und (D) lösen bei jeder Betätigung die obere 
= bzw. untere Lasersperre 
am Ausgang aus. Das 
Team besetzt beide 
Schalter, anschließend 
lockt ein einzelner Mari- 


ne die schleimigen Go- 





re”Iher am Ausgangan. 








Sobald die vorrücken, 
tötet man sie mit geziel- 
tem Laserfeuer. 

MISSION 16A: Schalter (A) öffnet die Tür rechts dane- 
ben, (B) knipst die drei unteren und (C) die obere La- 
serbarriere aus. (D) ist für die 
Laserschranke (E) zuständig. 
Merken Sie sich die 
Schufßfrequenz von Laser (E), 
und locken Sie den Al’Coo, 
der bei (F) wartet, in der Run- 
de vor dem nächsten Schuß 
der Laserbarriere an. 

MISSION 16B: Gegen die gut gepanzerten Pyr’Coo die 
in der Mittelzone lauern, hel- 
fen nur schwere Waffen. Da 
die ganze Zeit keine neuen 
Gegner erscheinen, können 





sich Ihre tapferen Krieger 
bei der Beseitigung der 
schleimigen Monster getrost 
ein wenig Zeit lassen. 
MISSION 17A: Vor Missionsbeginn wird ein Enhan- 
ced Laser eingekauft, der die Gore”Ther auch von vor- 
ne eliminiert. Von der Teleporterplattform her gibt 
man den fiesen Gore’Coo den Rest. Anschließend 
beamt sich die Truppe zu den anderen Biestern und 
schaltet sie im Nahkampf aus. 

MISSION 17B: Gehen Sie die »Säuberung« der zwei- 
ten Plattform mit Bedacht an: Vor dem Sprung gön- 
nen sich Ihre tapferen Krieger eine Runde Ruhe, um 
dann gesammelt die andere Seite zu erreichen. Drü- 
ben kämpfen sie sich zunächst einen Weg zum ret- 
tenden Rückteleporter frei. 
MISSION 18: Mit der Ket- 
tensäge wird diese Missi- 
on relativ einfach. Sie 
rücken sehr schnell vor - 
mindestens zwei Ihrer 
Marines müssen Platt- 
form (A) erreichen. Her- | 
Horden - 
von Tea”Ther lassen sich 





d 
ix ” 
[R “ 
u e 


Mission 18: Kiste (1) je 20 
und 50 EP. 


wirkungsvoll am Eingang 


anstürmende 


in das ummauerte Gebiet aufhalten. Wenn alle Un- 
geheuer vernichtet sind, begibt sich der Kettensägen- 
Marine auf Plattform (B); sein Kollege betätigt da- 
nach den Schalter. 
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DURSTIGER MISSION 19: Auch hier 


HOFFNUNG 


Auf in den 
DSCHUNGEL 2 





Ins GRÜNE 


SKULPTUREN 


gilt, Tea”Iher an schmale 
Durchgänge zu locken 
und sie dort abzumurk- 
sen. Pyr’Coo ködern Sie 
mit einem Marine, der 
sich in der folgenden Run- 





de wieder zurückzieht. 


Mission 19: Kiste (1) 20 und 
50 EP, (2) + 1 Kondition und 
+ 4AP. (3) 10 EP. 


Der ihn verfolgende Pyr’- 
Coo landet dann direkt vor 
Ihren wertvollen Kettensä- 
gen, die ihm sehr schnell den Garaus machen. 
MISSION 20: Einstiegs- 
punkt (A) wird mit Fern- 


kämpfern, (B) mit Ket- 
tensägen besetzt. Von (B) 


aus rückt man schnell 





nach Norden vor. Sobald 


Mission 20: (1) 50 EP, (2) 20 
EP + 4AP, (3) + 1 Cooler, 
Aufzug (C) auf die Platt- (4) je 10 und 20 EP. 

form (D). Falls die Gore’- 


Coo nicht von selbst kommen, nimmt man sie auch 


die Gegner beseitigt sind, 
begibt sich das Team per 


von der östlichen Seite unter Feuer. 


Missionen 21 bis 32 


MISSION 21: Es geht nach Osten. Während einer Ihrer 
Männer am Eingang (A) Wache schiebt, bewegen sich 
die anderen Jungs auf den 
Ausgang zu. Die beiden La- 
serbarrieren schiefsen in der 
ersten Runde in die horizon- 
tale, in der zweiten in die ver- 
tikale Richtung. Drüben an- 
gekommen, sichert ein Mari- 
ne den dortigen Eingang (B), während die restlichen 
Leute nachkommen. 

MISSION 22: Packen Sie 
schwere Waffen und 
gute Panzer ein! Bewe- 
gen Sie die Truppenahe ® 
der Mitte südwärts und ® 
prägen Sie sich den 





Schußverlauf der Laser- | 





sperren ein-daskann 
Mission 22: (1) 10 EP, (2) 50 
Runden verkürzen. Nut- ER, (3) 20ER 

zen Sie die Wände als Schutz. 

MISSION 23: Der Explosiveffekt der Bea’Coo läfßst sich 
gut ausnutzen, um ganze Herden davon umzubrin- 


die Mission um wertvolle 


gen. Das Team dringt bis zum Weg (A) vor, den ein 
Truppenmitglied dann betritt, wenn in der nächsten 
Runde auch ein Scay’Ger von Norden hereinkommt. 
In der folgenden Runde ist das Alien gebraten und 
der Weg frei zum Feld (B), nach dessen Betätigung 
auch der Rest der Truppe nachrückt. Der Angriff auf 
die verbliebenen Mutanten findet auf dem kürzesten 
Weg (C) und über die Bögen (D) statt. 





VERWIRRT 


VERWORREN 


STEELE A 


STEELE B 


JAGD 





MISSION 244: Statt der ge- 
samten Truppe stellt man 
diesmal ausschließlich 
Major Rutherford auf. Die 
Offizierin wandert im Eil- 
schritt durch die Ruinen 
und zum Ausgang ohne 
sich 


Mission 24A: (1), (4) je 50 

in Gefechte ver- EP (2), (3) je 20 EP. 
wickeln zu lassen. 
MISSION 24B: Bevor Platz 
(A) überquert wird, küm- 
mern sich Ihre Leute um 
die Bea’Coo auf den Mau- 
ern. Achtung: Bei (B) und 
(C) warten gefährliche Go- 
re’Coo. Platz (B) überque- 


ren nur zwei bis drei Mari- 


Mission 24B: (1) 2 x50 EP + 
A AP, (2) 20 EP. 


nes (aufjeden Fall der mit 

der Sprengladung!) an der nördlichen Mauer, um über 
die Bögen zum Ausgang zu marschieren. Dabei gibt 
der Rest der Truppe von unten Feuerschutz. 

MISSION 25A: ug 

Der Sprengmei- 
ster schaltet per 
Jetpack die Ein- 
gänge (A) und 
(B) (die sich je- 
doch erst bei 4 
Steeles Flucht- 
versuch öffnen) 
aus, während 
andere sich um IRRE: | EN, 
die herumstreu- Mission 54 In den Kisten ( ) und (2) 
sind je 50 EP. 


Ger kümmern. Gore’Coo sind ein gefundenes Fres- 


nenden Scay’- 


sen für den Laser. Vor Steeles Flucht werden alle Be- 
a’Coo im Gefängnis ausgeschaltet. 

MISSION 25B: Die Al’Coo sind nur mit schweren 
Waffen (Minen oder High Energy Laser) auszu- 
schalten. Während hinter dem Moos stationierte Ein- 
heiten diesen harten Job übernehmen, kümmert 
sich der Sprengmeister, gedeckt vom Rest der tapfe- 
ren Truppe, um die Eingänge des Gebiets. Steele fin- 
det bei den Steinfallen südlich der Startposition 
Schutz vor den Bea’Coo. 
MISSION 26: Die gesam- 
te Mannschaft verteidigt 
sich im Defensiv-Modus, 
während der Spreng- 
meister die Eingänge 
schließt. Nachdem Ra- 
mone einen der Bea’Ther 
»konvertiert« hat, heilt 


Mission 26: Inden Kisten 
(1), (2), (3) sind je 20 EP, 


gänge bei (A) versiegelt sind, rücken Ihre mit Lasern 


ihn ein weiterer Marine. 
Sobald die südlichen Ein- 


bewaffneten Marines aus und säubern den Schau- 
platz von unten herauf. 














Zur MISSION 27: Steele zieht 


ALIENSTADT 


SKELETTE 


CHAINSAW 


IMPFSTOFFE 


Immer 
NÄHER 


Das ENDE 


sich in Richtung der rest- 
lichen Truppe zurück, 
während mit Jetpacks 
ausgerüstete 
Eingang (A) anspringen 
und außer Gefecht set- 
zen. Die schon eingetrof- 


Marines 





Mission 27: Kiste (1) 50 und 
20 EP, Kiste (2) 50 EP. 


auch das restliche Team angekommen ist, um ansch- 


fenen Marines geben 
Steele Feuerschutz, bis 


ließend auch den zweiten Eingang (B) auszuschal- 
ten. Vorsicht vor der gefährlichen Stelle (C), hier reg- 
net es Bea’Coo-Eier! 

MISSION 28: Lassen Sie 
Steele am Startpunkt 
zurück. Wegen der 
Dec’Ther bleibt ein Mari- 
ne ständig im Defensiv- 
modus. Ein mit Minen- 
werfer bewaffneter Soldat 





säubert die Landezone & ET 
der »Springer« vor den Mission 28: Kisten (1), (2) je 
Sprüngen zu den Eingän- 20 EP. Kiste (3) 50 EP, 

gen. So sind die Zugänge rasch ausgeschaltet. 
MISSION 29: Neben den 
ungefährlichen Bea’Ther 5 
wird der Weg der »Ket- ff | 
tensäge« auch von eini- 





gen Gore’Coo versperrt. 
Um die kümmert sich 
gut 
Kämpfer. Abschußprio- 


DEWanL Mission 29: Kiste (1) 2 x 20 j 
EP Kiste (2) 2 x50 EP. 


ein 


rität haben immer die ge 

fährlichen Scay’Ger, die Ihren schwach gepanzerten 
Scout im direkten Schußfeld haben. 

MISSION 30: Die Eskorte trägt Light Plasma Guns bei 

sich und rüstet sie mit den Kühlaggregaten aus den ® 
Kisten auf. Gemeinsam rückt das Trio nach Norden 

vor und sprengt dort unter gegenseitiger Deckung 

den Eingang. Aufdem Weg zum zweiten Zugang ig- 
noriert man die Bea’Coo so gut wie möglich und ver- 
nichtet sie, sobald er zerstört wurde. 

MISSION 31: Ver- Same 

schließen Sie schleu- | 
nigst die Eingänge 
(A), aus denen Bea’- 
Coo kommen. Wäh- 
rend Ihre Jetpack- 
Truppen diesen Job E 
erledigen, räumt der 
Rest die östliche Seite 
von Ungeziefer frei 





Mission 31: Töten Sie die Bea’Coo. 


und schützt die »Kettensäge«. 

MISSION 32: Wie im Hauptprogramm tötet man die 
TIr’Yn per Laser von der Erhöhung in der Mitte aus, 
nachdem alle Core’Coo vernichtet wurden. Marines 
ohne Jetpack helfen mit Minenwerfern nach. 
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Verlosung 





Karte schicken und Daumen drücken 


ELECTRONIC ARTS 


Mitmachen 


reich 98 - die Fußball-WM stiften 
30 mal je ein hochwertiges EA- 


Sports-Shirt (Wert je ca. 40 

Mark), mit dem Sie immer eine 

gute Figur machen. Als Clou 
© 


Die Meinung unserer Leser interessiert 








gibt es außerdem den signierten 
Originalball zu gewinnen, mit 
dem Nationalspieler Andreas Möller die Motion- 
Capture-Sequenzen für Fifa 98 und Frankreich 98 
durchführte. Der Wert dieses Prunkstücks: Für 
Fußballfans mit PC in der Stube unermefßlich. 
Materialwert aller Preise: ca. 1.300 Mark 





uns sehr! Unter allen ausgefüllten 
Mitmachkarten verlosen wir die folgenden 


Top-Preise im Wert von über 10.000 Mark. 





Einsendeschluß ist der 30. Juni 1998. 


Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 
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er m \ 01 nn ge — En = Der Multimedia-Ausrüster greift tiefin sein prall 
= a\ D4 \r er Son gefülltes Hardware-Regal und spendiert eine 

\ = VBes e Fe Typhoon 3D Max Il mit Voodoo 2-Chip- 
\ a 2% & E u = er satz und satten12 MByte RAM im Wert von 
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ei 2 \® ni . Digital Audio (Wert ca. 150 Mark) 
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RT ca. 100 Mark), die jeweils 10 mal verlost 


en werden. Gesamtwert aller Preise: ca. 3.100 Mark. 
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TEAC SAMSUNG 








Sie sind der Renner der Saison: CD-Brenner erfreuen sich Da schaut man gerne hin: Dank 
ungebrochener Beliebtheit. Bei uns gibt es nicht irgendwel- Samsung haben Sie die Mög- 
che zu gewinnen, sondern den besten, der momentan zu lichkeit, sich mit dem Syn C- 






Masyn, 


haben ist. Der Teac CD-R555 (Wert: master p700 (Wert ca. 1.500 
900 Mark) überzeugt mit rasanter Sm Mark) den momentan besten 17- 
Zöller auf den Schreibtisch zu 
stellen. 2 mal verlosen wir den 





Brenngeschwindigkeit und 
komfortabler Software. 
3 mal gibt es das Top- 
gerät zu gewinnen, 
der Gesamtwert beträgt 
ca. 2.700 Mark. 


700p, der gleichermaßen mit brillan- 

ter Bildqualität und hervorragender Ergo- 
nomie überzeugt und auf unserer Referenzliste ganz vorne zu 
finden ist. Gesamtwert aller Preise: ca. 3.000 Mark 
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Ohne vernünftigen Steuerknüppel machen die meisten Spiele nur hal 


viel Sı 








Spielerkreisen trotz grassierendem 
3D-Karten-Wahn und Prozessor- 
Protzerei immer noch die beliebteste 


J oysticks und Gamepads sind in 


Hardware. Denn was hilft der schönste 
Pentium II samt Doppel-Voodoo, wenn 
das eigene Raumschiff ohne brauchba- 
ren Knüppel wie besoffen durchs Wing- 
Commander-Universum torkelt? Joy- 
sticks sind mit die älteste PC-Peripherie; 











\ Joysticks bis 100 Mark... 218 
Joysticks über 100 Mark... 220 
Die besten Gamepads... 222 








Alles über Force Feedback ....... 294 


© 


bar. GameStar stellt die besten Joysticks, Flightsticks und Gam 


ihre rasante Verbreitung Anfang der 
90er Jahre hängt eng mit dem Aufstieg 
der Soundblaster-Karten zusammen. Die 
hatten nämlich einen wunderbar funk- 
tionierenden Gameport vorzuweisen. 


Die Spezialisten kommen 


Seit einiger Zeit versuchen Hersteller, 
Eingabegeräte speziell für ein bestimm- 
tes Genre zu entwickeln. Die Bemühun- 
gen sind nicht immer erfolgreich: Wäh- 
rend sich zum Beispiel Lenkräder inzwi- 
schen durchgesetzt haben, erwiesen sich 
die meisten 3D-Controller als Rohrkre- 
pierer. Technisch meist akzeptabel, lei- 
den Cyberman 2 und Co. an einem ganz 
bestimmten Problem: Die Programmie- 
rer haben ihre Werke inzwischen perfekt 
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paß. Ein guter Joystick muß also her, doch das Angebot ist unüberschau- 


ads vor. 





u | 


an eine Tastatur-Maus-Steuerung ange- 
paßt, während mit den Controllern 
meist stundenlange Eingewöhnungs- 
phasen erforderlich sind. Interact ging 
mit dem Vortex 3D genau den anderen 
Weg: In einem Gerät sind hier Game- 
pad, Analogstick und Lenkrad vereinigt. 
Wegen der schlechten Qualität ist der 
Vortex für keinen der angedachten Ver- 
wendungszwecke wirklich geeignet. 


Standard mit Luxus 


Aus diesen Gründen beschränken wir 
uns auch in diesem Schwerpunkt auf 
Allround-Sticks und Gamepads. Wer 
solch ein Gerät kauft, ist auf Dauer gut 
gerüstet. Zumal schon seit geraumer 
Zeit die Standardsticks immer mehr 








Features spendiert bekommen. Viele 


sind inzwischen programmierbar - es 
können beliebige Tastaturbefehle auf ei- 
nem der zahlreicher werdenden Feuer- 
knöpfe abgelegt werden. Vier Achsen 
sind ebenfalls keine Ausnahme mehr. 
Throttles finden inzwischen auch in 
zahlreichen Spielen abseits von Flugsi- 
mulationen Verwendung, und oft ist der 
Griff selbst nochmals um die Hochach- 
se drehbar. Bei Gamepads ist der letzte 
Schrei die kombinierte Digital-Analog- 
Kontrolle: Entweder wie beim Thrust- 
master Rage 3D per Umschalter, oder 
wie beim brandneuen Gravis Xtermina- 
tor mit zwei getrennten Steuereinheiten. 
Was es mit digitalen und analogen Steu- 
ermethoden überhaupt auf sich hat, 
klärt der folgende Abschnitt. 


Digital vs. analog 


Seit Jahr und Tag werden Joysticks und 
Gamepads in digitale und analoge Mo- 
delle unterteilt. Der Unterschied liegt in 
der Arbeitsweise: Bei einem digitalen 
Stick wird mittels Mikro- oder Folien- 
kontaktschaltern lediglich überprüft, ob 
Schaft oder Steuerkreuz in eine be- 
stimmte Richtung gedrückt werden oder 
nicht. Diese Methode eignet sich vor al- 
lem für Genres, in denen es auf schnelle 
Reaktionen ankommt, wie Jump-and- 
runs, Prügelspiele oder diverse Sportsi- 
mulationen. Beim analogen Pendant 
wird dagegen über Potentiometer stän- 
dig die genaue Stellung des Sticks abge- 


fragt. Je größer der Ausschlag, um so 
schneller rennt ein Jump-and-run-Held, 
um so schärfer biegt ein Auto um die 
Kurve, um so rasanter flitzt ein Raum- 
schiff durch den Weltraum. 

Etwas Verwirrung in diese Begriffs- 
ordnung brachte vor knapp drei Jahren 
Microsoft, als die Gates-Company mit 
dem Sidewinder Pro den ersten digitalen 
Analog-Joystick auf den Markt brachte. 
Denn hierbei bezieht sich das »digital« 
auf die Art, wie die analogen Steuersig- 
nale übertragen werden. Microsoft ver- 
traut nicht den anfälligen Potentiometern, 
sondern setzt auf eine theoretisch ver- 
schleifsfreie optische Abtastung per Winz- 
Infrarotkamera. Die gesammelten Daten 
werden in digitale Signale umgewandelt 
und an den Rechner weitergeleitet. 


Geschüttelt, nicht gerührt 


Vor knapp zwei Jahren kam erstmals ei- 
ne neue Technik auf, die den Joystick- 
markt revolutionieren sollte: Die Rede 
ist von der Force-Feedback-Technologie, 
die Ihren Joystick per Elektromotoren 
zum Rütteln und Schütteln bringt. Da- 
mit sollen Spiele ganz neue Erlebniswel- 
ten vermitteln. In der Tatistes durchaus 
beeindruckend, wenn einem beim Ein- 
schlag einer Hellfire-Rakete fast der 
Knüppel aus der Hand fällt. Die Force- 
Feedback-Technik anständig in ein 
Gerät zu implementieren, ist jedoch ex- 
trem aufwendig und schwer. Dies muß- 
ten in letzter Zeit mehr und mehr Her- 
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steller verschämt eingestehen, nachdem 
von ihren seit langer Zeit angekündigten 
FF-Geräten immer noch nichts zu sehen 
ist. Mehr dazu in unserem Force-Feed- 
back-Bericht ab Seite 226. 


Die Testkriterien 


Aus dem riesigen Angebot an Joysticks 
und Gamepads haben wir zunächst ei- 
ne Vorauswahl von 60 Stück getroffen, 
die unseren Testparcours durchlaufen 
mußten. Wir beschränken uns auf den 
folgenden Seiten darauf, Ihnen aus die- 
sem Feld die fünf besten Joysticks und 
Gamepads jeder Klasse ausführlich 
näherzubringen. Die Aufteilung ent- 
spricht unserer Hardware-Referenzli- 
ste: Joysticks bis 100 Mark, über 100 
Mark und Gamepads. Alle Testgeräte 
wurden in drei Hauptkriterien bewertet: 
Der Punkt Ausstattung fließt zu 30 Pro- 
zent in die Wertung ein und umfaßt 
Grundlegendes wie Anzahl der Knöpfe, 
Achsen und sonstige Bedienelemente. 
Dazu gehört aber auch, ob ein Stick pro- 
grammierbar ist und welche Qualität 
die dazugehörige Software aufweist. 
Außerdem ist das Kriterium Verarbei- 
tung nicht zu unterschätzen. Mit 20 
Prozent wird deshalb die Ergonomie ge- 
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PROTECT THE ALLIED ARMOR COLUMN 
Flugsimulationen gehören zu den bevorzugten Einsatzgebieten 
von Joysticks der gehobenen Preisklasse. 





wichtet. Dabei spielen eine angenehme 
Grifform sowie gute Erreichbarkeit aller 
Knöpfe, Coolie-Hats und sonstiger Ele- 
mente die Hauptrolle. Wichtigster Ein- 
zelpunkt war natürlich der Praxistest, 
der mit 50 Prozent Eingang in die Be- 
wertung findet. Hier mußten sich die 
Probanden im harten Spielealltag be- 
weisen. Dabei offenbarte sich vor allem, 
für welche Genres die jeweiligen Mo- 
delle besonders geeignet sind. 
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Die Allroundklasse 





In diese Kategorie 
fallen vor allem 
klassische Allround- 
Sticks, mit denen sich 


ein Großteil aller Spiele 


vernünftig steuern läßt. 


irgendwo ist der Konkurrenz- 
kampf bei Joysticks größer als 





in der Preisklasse zwischen 50 
und 100 Mark. Die Gründe sind ver- 
ständlich: Erstens nimmt darüber die 
»natürliche« Kauf-Hemmschwelle stark 
zu. Zweitens hat unser Test ergeben, 
daf® Modelle, die allen Anforderungen 
an einen brauchbaren Joystick entspre- 
chen, Preise unter 50 Mark praktisch 
nicht zulassen. Überhaupt wäre, wie das 
nicht gerade überragende Bewertungs- 
niveau zeigt, in dieser Kategorie insge- 
samt noch mehr drin. Das beweist der 
MS Sidewinder Precision Pro sehr über- 
zeugend: Er schafft als Einziger den 
Spagat zwischen kompletter Ausstat- 
tung und hervorragender Spielbarkeit 
und liegt folgerichtig weit vorne. 


Kampf um die Positionen 


Ab Platz 3 ist das Gedrängel um Punkte 
und Plätze groß. So verfehlten arrivierte 
Hersteller wie Thrustmaster (X-Fighter) 
oder Logitech (Wingman Extreme Digi- 
tal) zwar den Einzug in die Top 5, der 
Unterschied zum Actlab Eaglemax oder 
dem CH Flightstick Pro fiel jedoch sehr 
gering aus. Welcher Stick für Sie der 
richtige ist, hängt auch vom angedach- 
ten Einsatzzweck ab. Ein Teil des Test- 
felds versuchte mit einer Unmenge an 
Knöpfen und Reglern zu beeindrucken, 
während sich die Flightstick-Fraktion 
um CH Flightstick Pro und Saitek X8-30 
eher puristisch gab, dafür aber mit um 
so besserer Technik überzeugte. 
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MS Sidewinder 
Precision Pro 






N ach einer kräftigen Preissenkung 
sollte der Precision Pro seit kurz- 


em für knapp hundert Mark zu haben 
sein. Eristergonomisch designt, ordent- 
lich ausgestattet und sehr gut verarbei- 
tet. Der hochwertige Eindruck, den der 
Stick schon »im Stand« macht, wird im 
Praxistest mehr als bestätigt. Seine Stär- 
ken sind die exakte Steuerung, der sehr 
gutin der Hand liegende, in sich dreh- 
bare Griff und der kurzhubige, schnell 
ansprechende Trigger. Schwächen gibt 
es nur wenige: Der wackelige Coolie-Hat 
ist zu klein, auch die Anordnung der 
meisten Feuerknöpfe kann nicht ganz 
überzeugen. Davon abgesehen gibt es 
aber keinen anderen Joystick, der für 
dieses Geld ähnlich souverän verschie- 
denste Computerspiele-Genres meistert. 


Ergonomie (20% 
Ausstattung (30% 
Praxistest (50% 


Sidewinder PP 





Hersteller: Microsoft 
Preis: ca. 100 Mark 
Hotline: (01805) 672255 
Homepage: http://www.microsoft.com 
Pro Kolıe 
» Grifform » eingeschrankt DOS- 
» sehr präzise tauglich 
» gut verarbeitet » schwacher 
Coolie- Hat 


Fazit: Ein toller Allround- Stick 
mit vielen Stärken und ganz 
wenigen Schwächen. 


GameStar Gesamtnote: 
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Die besten Joysticks 


Fanatec . 
F-22 Twister ' 






er F-22 ähnelt stark den F-16-Mo- 
dellen von CH und Thrustmaster, 


zu deren Standards er auch kompatibel 
ist. Der solide Flightstick ist mit vier 
massi-ven Feuerknöpfen, Throttle, Coo- 
lie-Hat sowie drehbarem Schaft anstän- 
dig ausgestattet. Im Praxistest bot der F- 
22 sehr ordentliche Leistungen: Wohl 
fühlte er sich besonders bei Flugsimula- 
tionen, hatte aber auch mit anderen 
Genres keine Probleme. Eine absolute 
Spitzenwertung verhinderten ein paar 
Mängel: Der Griff ist ein wenig zu dick, 
das klapprige und zu kleine Throttle so- 
gar richtig mies. Dennoch ist er mit sei- 
ner exzellenten »Game Commander« 
Programmier-Software eine sehr inter- 
essante Alternative zum deutlich teure- 
ren Klassenprimus Precision Pro. 


Ergonomie (20% 
Ausstattung (30% 
Praxistest (50% 


F-22 Twister 





Hersteller: Fanatec 
Preis: ca. 7/0 Mark 
Hotline: (06021) 84.06 53 


Homepage:  http://www.fanatec.com 
Pro Kontra 
» präziser Stick » schlechtes Throttle 
» gute Feuerknöpfe + klobiger Griff 
» durchdachte 
Software 


Fazit: Der günstige Twister ist 
mitseinen guten Leistun- 
gen jede Mark wert, be- 
sonders bei Flugsims. 







GameStar Gesamtnote: 








Saitek X3-30 





er auch Acemaster 18 genannte 

Saitek-Stick ist der klassische Wolf 
im Schafspelz. Die Ausstattung be- 
schränkt sich aufs Nötigste: Nur vier 
Feuerknöpfe, Programmierfunktionen 
suchen Sie vergebens. Das wahrlich her- 
vorstechendste Merkmal ist der große 
Gashebel, der sich wunderbar satt in sei- 
ner Bahn bewegt und mit Abstand der 
beste auf dem Markt ist. Auch der Stick 
mit Doppelwalzen-Technik kann auf- 
grund exakter Wege überzeugen, spricht 
mit seinem geringen Widerstand aber 
hauptsächlich Fans von Flugsimulatio- 
nen an. Weniger schön, weil viel zu 
groß, sind die Mikroschalter-Buttons. 
Das ändert aber nichts daran, daß der 
äußerlich schlichte X8-30 mit seinen in- 
neren Werten vollauf überzeugen kann. 


Ergonomie (20% 
Ausstattung (30% 
Praxistest (50% 








bis 100 Mark 


CH Flight- 
stick Pro 






D er absolute Klassiker unter den Joy- 
sticks befindet sich für PC-Verhält- 
nisse bereits im biblisches Alter, wird 
aber wegen unverändert hoher Nachfra- 
ge weiterhin gebaut. Die Ausstattung 
hinkt etwas hinter der Konkurrenz her, 


sie umfaßt mit vier Buttons, Gasregler 
und Coolie-Hat aber alles wesentliche. 
Neumodische Gimmicks wie ein dreh- 
barer Griff oder programmierbare Feu- 
erknöpfe sind dem Flightstick fremd. 
Sowas hat er aber auch gar nicht nötig: 
Als anerkannter Quasi-Standard wird er 
von praktisch jeder Flug- und Welt- 
raumsimulation explizit unterstützt. Die 
Technik ist sehr gut; der Stick bewegt 
sich sehr ruhig und gleichmäßig. We- 
gen des geringen Widerstandes ist er für 
Rennspiele allerdings weniger geeignet. 


Ergonomie (20% 
Ausstattung (30% 
Praxistest (50% 
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Actlabs 
Eaglemax 






\V‘ auf die Feature-Schiene setzt 
Actlabs mit dem Eaglemax. Auf 
dem (dem alten MS Sidewinder nach- 
empfundenen) Gehäuse verstreuten die 
Entwickler insgesamt 14 Regler und 
Knöpfe. Der Griff beherbergt zusätzli- 
che vier Buttons sowie den Coolie-Hat. 
Zehn Basistasten können programmiert 
werden, vier komplette Konfigurationen 
lassen sich zudem über einen Ma- 
kroschalter jederzeit abrufen. Im Praxis- 
test gehörte der Eaglemax zu den 
besseren Joysticks im Testfeld. Der Griff 
ist gewöhnungsbedürtig: Für manche 
Hand ist er zu stark ausgeformt, und 
auch die Rippen sind nicht jedermanns 
Sache. Dank der üppigen Ausstattung 
gehört das Actlab-Modell dennoch zu 
den empfehlenswerten Modellen. 


Ergonomie (20% 
Ausstattung (30% 
Praxistest (50% 


X8- 30 Flightstick Pro 


Hersteller: Saitek 
Preis: ca. 80 Mark 
Hotline: (089) 54.612710 


Homepage:  http://www.saitek.de 
» tolles Throttle ° zu große Buttons 
» exakter Stick ° sparsame Aus- 


» gut verarbeitet Stattung, nicht 
programmierbar 


Fazit: Praziser, gut verarbei- 
teter Stick, dank Gashebel 
für Flugsimulationen her- 
Vorragend geeignet. 


Er TulsrirIgeisctlaaltalelcch 









Hersteller: CHProducts 
Preis: ca. 100 Mark 
Hotline: (02131) 965111 


Homepage:  http://www.chproducts.com 


» Hervorragende » sparlich 
Spieleunterstützung ausgestattet 

» gute Technik ° nicht pro- 

» solide Verarbeitung grammierbar 


Fazit: Der Altmeister unter 
den Flightsticks istauch 
heute noch voll auf der 
Höhe der Zeit. 


Er Tulsririgeisctlaaltalelcch 
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Hersteller: Actlabs 
Preis: ca. 100 Mark 
Hotline: (06897) 908815 


Homepage:  http://www.actlabs.com 
» mäßige Ergonomie 
° schlecht angeord- 
nete Basistasten 


» reichhaltige 
Ausstattung 

» umfangreich 
programmierbar 


Fazit: Opulent ausgestatte- 
ter, umfangreich pro- 
grammierbarer 

Allround- Stick. 


Er Tlsririgeisstelaaltalelcch 
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Die Profiklasse 





Gute Oualität hat 

ihren Preis: Neben 
exzellenten Spezial- 
sticks für Simulationen 
finden Sie in dieser 
Klasse auch zwei 
Allrounder mit pfiffigen 


Detaillösungen. 


ünn wird die Luft bei den Joy- 
D) sticks in der kostenintensiven 

Klasse über 100 Mark. Hier 
müssen die Kandidaten schon Beson- 
deres bieten, um sich die Gunst des fi- 
nanzkräftigen Publikums zu sichern. 
Die Wege, die zum Erfolg führen soll- 
ten, sind dabei unterschiedlich: Auf der 
einen Seite wenden sich CH, Thrust- 
master und Saitek an Fans von aufwen- 
dig zu steuernden Simulationen. Mit 
einer großen Anzahl an Buttons und 
Mehrwege-Schaltern sowie hochpräziser 
und extrem langlebiger Mechanik wol- 
len die Hersteller dem Anspruch perfek- 
ter Simulationsknüppel gerecht werden. 


Zwei für alle 


Gravis verfolgt da eher ein anderes Kon- 
zept, das nicht speziell auf ein Genre 
ausgerichtet ist: Ihr Firebird 2 ist ein 
klassischer Allround-Stick, der sich im 
Weltraum ebenso wohlfühlt wie auf ei- 
ner Rennstrecke oder dem raketenver- 
seuchten Luftraum über Lybien. In die 
gleiche Richtung geht prinzipiell der 
Wingman Warrior von Logitech. Als be- 
sonderes Bonbon ist er mit einem Dreh- 
knopf ausgestattet, der ihn zusammen 
mit eigens entwickelten Programmier- 
funktionen zusätzlich zum Spezialisten 
für 3D-Actionspiele macht. 
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CH F-16 
Fighterstick 






as CH-Topmodell beeindruckt auf 

den ersten Blick: Original F-16- 
Design und Unmengen von Mehrwege- 
Schaltern fallen sofortins Auge. Deren 
Programmierung funktioniert zumin- 
dest in der neuesten Software-Version 
1.6b problemlos. GameStar-Flugsimula- 
tionsexperte Mick Schnelle weiß schon, 
warum er auf diesen Stick schwört: Der 
F-16 ist extrem präzise und zuverlässig, 
außerdem scheint er trotz des leichten 
Kunstoffgehäuses für die Ewigkeit ge- 
baut zu sein. Echte Freaks können den 
Fighterstick noch mit dem Pro-Throttle- 
Gashebel aufrüsten, für Genügsame 
tut’s auch der Combatstick. Der ist zwar 
nicht programmierbar und muß auf 
zwei der Coolie-Hats verzichten, kostet 
dafür aber satte hundert Mark weniger. 


Ergonomie (20% 
Ausstattung (30% 
Praxistest (50% 


F-16 Fighterstick 


Hersteller: CHProducts 

Preis: ca. 250 Mark 

Hotline  (02131)965111 

Homepage:  http://www.chproducts.com 
Pro Kontra 

» Top- Technik ° nur vier 

» sehr gut verarbeitet Feuerknöpfe 

» ideal für Flug- » sehr teuer 

Simulationen 


Fazit: Der absolute Top- 
Knüppel für Flugsimulatio- 
nen, für andere Genres nur 
bedingt geeignet. 


GameStar Gesamtnote: 
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Die besten Joysticks 


Thrustmaster 
F-16 FLCS 





A: Anhieb sieht der FLCS seinem 
CH-Pendant zum Verwechseln 
ähnlich. In der Tat sind die Vorzüge die 
gleichen: Exzellente Verarbeitung, ein 
8- und drei 4-Wege-Schalter und sogar 
sechs Feuerknöpfe. Dafür fehlt unver- 
ständlicherweise ein Gashebel, der bei 
diesem enormen Kaufpreis eigentlich 
Pflicht sein sollte. Der muß mit einem 
Extra-Ihrottle teuer dazugekauft wer- 
den. Im Praxistest hob sich der F-16 
FLCS von den meisten Flugknüppeln 
durch die starken Rückstellkräfte ab. Das 
macht ihn auf Dauer anstrengend, dafür 
ist das Thrustmaster-Modell auch für 
Rennspiele erstaunlich gut geeignet. Für 
40 Mark mehr gibt es übrigens den fast 
identischen F-22 Pro, der mit einer 
superstabilen Metallbasis aufwartet. 


Ergonomie (20% 
Ausstattung (30% 
Praxistest (50% 


F-I6 FLCS 


Hersteller: Thrustmaster 
Preis: ca. 250 Mark 
Hotline: (02732) 791845 


Homepage:  http://www.thrustmaster.com 
Pro Klik 
» sehr exakter Stick + fehlendes Throttle 
» überraschend » sehr teuer 
vielseitig 
» sehr gut verarbeitet 
Fazit: High- End- Stick, der 


ohne Throttle nur leicht 
hinter den CH zurückfallt. 







Er Tlssir glei=ct: Tanluglelceh 





über 100 Mark 


Gravis Firebird 2 





m wohlgeformten Griff des Fire- 
bird 2 befinden sich vier Buttons 
und ein Coolie-Hat, auf der riesigen 





Basisplatte fanden leichtgängige Gas- 
und Trimregler sowie nochmals neun 
wabblige Knöpfe Platz. Letztere sind völ- 
lig mißlungen: Viel zu klein und auf 
engem Raum gedrängt, lassen sie die 
Betätigung des richtigen Buttons zum 
Glücksspiel werden. Immerhin sind sie 
wie auch Hat und Throttles komfortabel 
programmierbar. Den Clou stellen vier 
Regler an der Unterseite des Gehäuses 
dar, mit denen Sie den Bewegungsspiel- 
raum des Sticks in sechs Stufen von 
»rund« auf »eckig« stellen können. Im 
Praxistest lieferte der Firebird 2 bei allen 
Genres ausgewogen gute, wenngleich 
keine überragenden Leistungen. 


Ergonomie (20% 
Ausstattung (30% 
Praxistest (50% 


iglojige W. 


Hersteller: Gravis 

Preis: ca. 120 Mark 

Hotline: (0130) 010654 
Homepage: http;//www.gravis.com 


» gut ausgestattet ° miserable 

» wohlgeformter Griff Basistasten 

« leicht program- » etwas teuer 
mierbar 





Fazit: Guter, reichhaltig aus- 
gestatteter Allround- Stick 
mit leichten Ergonomie- 
Schwächen. 


Er TulsrirTgeisctlaaltalelcch 







Saitek X36F 





A uch in der Top-Klasse ist Aufsteiger 
Saitek vertreten. Der X36F greift 
die arrivierte CH- und Thrustmaster- 
Konkurrenz an und überrascht mit eini- 


gen interessanten Detaillösungen. So ist 
an der Griffbasis ein Shiftschalter ange- 
bracht, wodurch der Stick doppelt mit 
Funktionen belegt werden kann. Das ge- 
schieht mittels der komfortablen Pro- 
grammier-Software, die zu den besseren 
ihrer Art gehört. Eine Marotte hat Saitek 
leider vom Konkurrenten Thrustmaster 
übernommen: Dem X36F fehlt eben- 
falls ein Gashebel. Das entsprechende 
Throttle kostet einzeln 150 Mark oder 
im Paket mit dem Stick 100 Mark Auf- 
preis. Im Praxistest gab es keine Bean- 
standungen; der X36F gehört eindeutig 
zu den besten Knüppeln seiner Zunft. 


Ergonomie (20% 
Ausstattung (30% 
Praxistest (50% 


X36F 





Hersteller: Saitek 
Preis: ca. 200 Mark 
Hotline: (089) 54 61 2710 


Homepage: http://www.saitek.de 


» leicht program- » kein Throttle 
mierbar ° Knöpfe teilweise 


» exakter Stick 
» gut verarbeitet 


schlecht plaziert 


Fazit: Der X36F erbringt 
gute Leistungen, reicht 
aber nicht ganz an die 
Top- Knüppel heran. 


Er Tulsririgeisctlaaltalelcch 
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Logitech Wingman 
Warrior 


F in interessantes Gerät schickt Logi- 
tech ins Rennen: Der Wingman War- 
rior ist vornehmlich für 3D-Actionspiele 
gedacht. Dazu befindet sich links neben 
dem Stick ein extrem leichtgängiges 
Drehrad, mit dem sich der Held blitz- 
schnell um die eigene Achse drehen 
kann. Diese Idee funktioniert passabel; 
an die gewohnte Maus-Tatstursteuerung 
reicht aber auch die Warrior-Lösung 
nicht heran. Da der Warrior darüber hin- 
aus mit Gasrädchen und Coolie-Hat aus- 
gestattet ist, fühlt er sich in den meisten 
anderen Genres ebenfalls wohl. Seine be- 
sonderen Merkmale: Ein ergonomischer 
Griff, mit dem exaktes Steuern möglich 
ist, aber auch mäßige Feuerknöpfe und 
eine furchtbar quietschende Gummi- 
manschette an der Stickbasis. 
Ergonomie (20% 
Ausstattung (30% 
Praxistest (50% 


NUTeTeTsar- Tom Igglele 


Hersteller: Logitech 

Preis: ca. 170 Mark 

Hotline: (069) 92.032166 
Homepage:  http;//www.logitech.ch 


» ergonomischer Griff +» schlechte 





» solide Verarbeitung Feuerknöpfe 
» optimiert für » quietschende 
3D- Spiele Stickbasis 


Fazit: Für 3D- Action ausge- 
legtes Modell, das auch 
bei anderen Spielen 
eine gute Figur macht. 


Er Tlsririgeisstelaaltalelcch 
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Top-Qualität ab 40 Mark 


Die besten 


Gamepads prägten 
das Bild der Video- 
spiele-Kids mit 
Wunder-Reflexen: 
Pads kommen meist 
dann zum Einsatz, 
wenn Reaktion und 


Schnelligkeit zählen. 


igentlich stammen die Game- 
F pads ja aus der Konsolenwelt. Auf 

dem PC waren sie lange Zeit über- 
flüssig, da Genres wie Prügelspiele, Sport 
und Jump-and-run früher nur sehr selten 
auf den damaligen Rechenknechten zu 
finden waren. Vor gut fünf Jahren brach- 
te Gravis dann ihr berühmtes Gamepad 
auf den Markt, das in der Spielergemein- 
de einschlug wie eine Bombe. Inzwi- 
schen wird der Begriff »Gamepad« gar 
für die ganze Gerätegattung verwendet. 
Mit dem steigenden Aufkommen Pad- 
tauglicher Software nahm die Konkur- 
renz zu, und heute ist das Angebot fast 
ähnlich groß wie bei den Joysticks. 


Pad Religion 


Waren sich Gamepads noch vor weni- 
gen Jahren alle recht ähnlich, so gibt 
es inzwischen Modelle für jeden Ge- 
schmack und Verwendungszweck. Des- 
halb sollten Sie sich schon vor dem Kauf 
im Klaren sein, für was Sie das Gamepad 
hauptsächlich einsetzen wollen. Denn die 
Palette reicht von der reinen Arcade- 
maschine bis hin zur eierlegenden Woll- 
milchsau, die selbst vor Flugsimulatio- 
nen nicht zurückschreckt. Die Preise 
sind dementsprechend breit gefächert. 
So kostet das teuerste unserer Top 5 fast 
dreimal so viel wie das günstigste. 





MS Sidewinder Pad 





A uf Anhieb sticht beim Sidewinder 
Game-Pad das stark gewölbte 
Steuerkreuz ins Auge, das dem Daumen 
festen Halt gibt und insgesamt unter 
den Gamepads führend ist. Das mit ins- 
gesamt acht Feuerknöpfen und drei 
Spezialbuttons ausgestattete Gerät über- 
zeugt in allen Bereichen und weist nur 
kleinere Schwächen auf. So ist die obere 
Knopfreihe ein bifschen klein ausgefal- 
len. Ansonsten hat uns das Sidewinder 
rundum gefallen. Es können bis zu vier 
Sidewinder-Pads gekoppelt werden. Da- 
mit sind Vierspieler-Partien an einem 
Rechner ein Genuß, da allen die volle 
Anzahl an Knöpfen und Achsen zur Ver- 
fügung steht. Klarer Fall: In der Summe 
seiner Qualitäten ist das Sidewinder 
speziell für Allrounder das beste Pad. 


Ergonomie (20% 
Ausstattung (30% 
Praxistest (50% 


Sidewinder Pad 











Hersteller: Microsoft 
Preis: ca. /0 Mark 
Hotline (01805) 672255 
Homepage: http://www.microsoft.com 
Pro Klır 
» ergonomische Form + unter DOS wenig 
» bis zu vier Pads tauglich 
koppelbar » Buttons teilweise 
» gute Technik zu klein 
Fazit: Der Klassiker ist 
für Windows- 95- Rech- 
ner das beste derzeitig 


erhältliche Gamepad. 


Er TlssirIgei=ct Tanluglelceh 
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Gravis Gamepad Pro 





asengan das Playstation-Pad ange- 
lehnte Gehäuse des Gamepad Pro 
verzichtet auf jegliche Sperenzchen und 


wirkt im Vergleich zum Xterminator- 
Bruder vergleichsweise altbacken. Die 
Ausstattung ist guter Durchschnitt. Es 
läßt sich noch ein zweites Pad gleicher 
Bauart durchschleifen, dem dann eben- 
falls der komplette Funktionsumfang zur 
Verfügung steht. Ragt das Gamepad Pro 
optisch kaum aus der Masse heraus, so 
ändert sich der Eindruck nach dem ersten 
Einstöpseln schlagartig: Die Spielbarkeit 
ist geradezu perfekt, Steuerkreuz und 
Buttons reagieren wunderbar spontan 
und präzise auf die Eingaben des Spie- 
lers. Besondere Domäne des Gravis’ sind 
die klassischen Gampad-Genres: Ge- 
schicklichkeit, Sport und Prügelspiele. 


Ergonomie (20% 
Ausstattung (30% 
Praxistest (50% 


Cr Tast-ier- [om Ige 


Hersteller: Gravis 
Preis: ca. 60 Mark 
Hotline: (0130) 8106 54 


Homepage: http://www.gravis.com 
Pro Kontra 
» Gehäuse zu klein 
» Ergonomie könnte 
besser sein 


» hervorragende 
Praxistauglichkeit 

» exaktes Steuerkreuz 

» 2. Pad anschließbar 


Fazit: Für anspruchsvolle 
Profispieler ist das 
bewährte Gamepad Pro 
die erste Wahl. 
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Gravis Xterminator 





D as solide verarbeitete und sehr gut 
in der Hand liegende Gravis Xter- 
minator ist geradezu luxuriös ausgestat- 
tet: Neben acht Feuerknöpfen fanden 
sowohl ein digitales Steuerkreuz als 
auch eine kleine Analogscheibe Platz. 
Sogar auf ein Throttle, einen Coolie-Hat 
und zwei analoge Trigger muß der 
Spieler nicht verzichten. Das digitale 
Steuerkreuz ist nur von durchschnitt- 
licher Qualität und zudem etwas ungün- 
stig plaziert. Ansonsten gibt es kaum 
Grund zur Klage. Das Xterminator wird 
mit einer umfangreichen Konfigura- 
tionssoftware ausgeliefert, die mit etwas 
Eingewöhnung gut bedienbar ist. Ins- 
gesamt lieferte das brandneue Gravis- 
Pad eine überzeugende, dem hohen 
Preis angemessene Leistung. 


Ergonomie (20% 
Ausstattung (30% 
Praxistest (50% 


Schwerpunkt: Joysticks 





Hardware 


Saitek X6-32M 


Interact 3D Progam Pad 





as günstigste Pad in den Top 5 

kommt von Saitek. Es orientiert sich 
an der Form des Playstation-Controllers, 
ist im Vergleich zum Gravis Gamepad 
Pro aber etwas größer und für die mei- 
sten Hände deshalb besser zu greifen. 
Außser acht individuell mit Dauerfeuer 
belegbaren Buttons weist das X6-32M 
nur wenig Besonderheiten auf. Eine da- 
von ist das gut konturierte Steuerkreuz, 
das Mikroschalter verwendet. Dadurch 
arbeitet das Pad sehr exakt, ohne an die 
Glanzleistungen eines Sidewinder oder 
Gamepad Pro anknüpfen zu können. 
Das X6-32M funktioniert unter DOS wie 
Windows gleichermaßen problemlos. 
Wer sparen möchte, findet mit dem Sai- 
tek ein sehr gutes Allround-Pad zum 
Geldbeutel-freundlichen Preis. 


Ergonomie (20% 
Ausstattung (30% 
Praxistest (50% 





ls drittes Modell im Bunde der Top- 

Pads kommt das in transparenten 
Kunststoff gehüllte Interact 3D Program 
Pad mit der Playstation-typischen Ge- 
häuseform daher. Es paßt perfekt in mit- 
telgrofe Hände, allerdings rutschen bei 
längeren Sessions schweifßßnasse Finger 
leicht vom aalglatten Plastik ab. Wie der 
Name bereits andeutet, ist das Pad sehr 
leicht programmierbar, muß allerdings 
zusätzlich an den Tastaturport gehängt 
werden. Im Praxistest gefiel uns das 
Interact-Modell, ohne richtig zu begei- 
stern. Die Feuerknöpfe sind seltsam 
angeordnet, Flipper und Steuerkreuz 
wirken etwas schwammig. Da sich das 
Gerät trotz der Mankos wacker schlug, 
reicht es letztendlich noch für den fünf- 
ten Platz der Referenzliste. 


Ausstattung (30% 


Ergonomie (20% 2,5 
| 
Praxistest (50% 


X6-32M 3D Program Pad 


Hersteller: Gravis 
Preis: ca. 100 Mark 
Hotline: (0130) 8106 54 


Homepage:  http://www.gravis.com 

» üppige Ausstattung + hoher Preis 
» 2. Pad anschließbar +» maßiges 

° Analogkontrolle Steuerkreuz 


Fazit: Gravis’ neues Gamepad 
bietet eine enorme Funk- 
tionsfülle auf hohem 
technischen Niveau. 
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Hersteller: Saitek 

Preis: ca. 40 Mark 

Hotline: (089) 54.612710 

Homepage: http://www.saitek.de 

» gutes Steuerkreuz + keine Program- 
» solide Verarbeitung mierfunktionen 


» preiswert 


° sinnlose 
Turboschalter 


Fazit: Bodenstandiges Pad, 
das durchwegs gute 
Leistungen zum klei- 

nen Preis liefert. 


Er Talsririgeisctlaaltalelcch 
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Hersteller: Interact 

Preis: ca. 60 Mark 

Hotline (04287)125113 

Homepage:  http;//www.interact- europe.de 


» Ergonomische Form 
» originelle Optik 
» ordentliche Software 


° zu glattes Plastik 

» Buttons nicht opti- 
mal angeordnet 

« billige Folienschalter 


Fazit: Optisch auffalliges, 
ordentliches Gamepad, 
das jedoch keine Spit- 
zenleistungen vollbringt. 
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Schwerpunkt: Joysticks 


Microsoft 
Sidewinder 
FF Pro: Bislang 
der einzig ver- 
nünftig funk- 
tionierende 
Force- Feed- 
back- Stick. 
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Force Feedback im Überblick 





Jahresende soll der Durchbruch geschafft sein. Wir geben einen 


Ausblick auf zukünftige Modelle und unterstützte Software. 


ie Funktionsweise von Force- 
Feedback-Joysticks ist, zumin- 
dest theoretisch, vergleichswei- 





D 


se einfach. Über den Gameport be- 
kommt der Joystick die Info zugesendet, 
daß von den Entwicklern für eine be- 


stimmte Aktion (zum Beispiel das Ab- 
feuern eines Maschinenge- 
wehrs) ein bestimmter Effekt 
einprogrammiert wurde. Ent- 
weder ist dieser Effekt in ei- 
nem Mikrochip des Joysticks 
fertig abgelegt, oder der 
Stick erhält einfach 
die Anweisung 
»Bewege dich 50 
mal blitzschnell 
jeweils ein kurzes 
Stückchen vor und 
zurück«. Über kleine 
Elektromotoren, die direkt 
mit dem Griff verbunden 
sind, werden die Befehle dann 
schnellstmöglich in die Tat umgesetzt. 


Die Klassiker 


Obwohl seit knapp einem Jahr am Markt, 
ist das Angebot an Joysticks mit Force- 
Feedback-Technik bislang sehr über- 
sichtlich: Zu den beiden Pionieren CH 
Force FX und Microsoft Force Feedback 
Pro kam bis heute gerade mal das Ulti- 
mate Performer Wheel von SC&T dazu, 
das aber in Deutschland nur schwer als 
Import erhältlich ist. Sowohl der CH 
Force FX als auch Microsofts Force Feed- 
back Pro wurden bereits im GameStar 
10/97 getestet, deshalb nur noch mal ei- 
ne kleine Zusammenfassung. 

Der Force FX beruht auf I-Force- 
Technik der ersten Generation von Im- 
mersion. Diese setzt nicht auf DirectX 5 


Rückschlag 


Noch sind die Force-Feedback-Zeiten mager, doch bis zum 


auf, sondern mußS vom jeweiligen Pro- 
gramm direkt angesprochen werden. Da 
die Rütteltechnik des Force FX beschei- 
den ausfällt (schwache Wirkung, nur we- 
nige Effekte), sind kaum Spiele mit I-For- 
ce-Unterstützung lieferbar. Microsofts 
Force-Feedback-Technologie kann dage- 
gen auf 32 festim ROM gespeicherte, ab- 
wechslungsreiche und größtenteils gut 
gelungene Effekte zurückgreifen. Dank 
Einbindung in DirectX ist die Liste un- 
terstützter Software schon sehr groß. 


Die Newcomer 


Auf der E3 Ende Mai 
in Atlanta wird die 
Anzahl der FF-Neu- 
vorstellungen be- 
achtlich sein. Allen 
voran Microsoft, die 
ein Lenkrad mit 
dem ellenlangen 
Arbeitstitel »Side- 
winder Force Feed- 
back Wheel« erst- 
mals der breiten Öf- 
fentlichkeit zeigen 
will. Bei einer Vorabbesichtigung konn- 
ten wir uns schon mal von der sehr guten 
Qualität des Lenkrades überzeugen. Auf- 
grund des frühen Stadiums der Treiber- 
Software waren Force-Feedback-Titel al- 
lerdings kaum zum Laufen zu bringen; 
der erste Eindruck ist trotzdem 
recht vielversprechend. 

Als einziger Hersteller darf 
Saitek die Microsoft-Technik für 
ihr Lenkrad offiziell in Lizenz be- 
nutzen. Ein entsprechendes Mo- 
dell soll ebenso wie ein FF-Joy- 
stick auf der E3 vorgestellt wer- 





Sieht schick aus: Das Actlabs/Anubis Force RS. 














der I-Force-Tech- 
nik setzt dagegen 
Logitech, die sich 

mit zehn Prozent bei 


CH Force FX: Der 
erste FF- Joystick ist 
nur wenig beliebt. 


Immersion eingekauft 
hat. I-Force 2.0 ist voll 
DirectX-kompatibel 
und kann sich damit 
breiter Unterstützung sicher sein. Der 
Logitech-Stick hört auf den Namen 
Wingman Force und soll im dritten 
Quartal "98 veröffentlicht werden. 
Schon seit länge- 
rem schwirrt bei 
Thrustmaster 
die Ankün- 
digung_ ei- 
nes Force- 
Lenkrades 
durchs In- 
ternet. Auch 
hier soll auf der 
E3 zumindest 
ein Prototyp ge- 
zeigt werden, als 
Technik kommt 
wohl I-Force 2.0 
zum Einsatz. Über FF-Joysticks von 
Thrustmaster ist bislang nichts bekannt. 
Bald erhältlich soll dagegen das schicke 
Force RS Wheel vom Hersteller Actlabs 
(in Deutschland von Anubis vertrieben) 
sein. Sehr ruhig in Sachen Force Feed- 





den. Auf die zweite Generation Ultimate Performer: Das erste erhältliche FF- Lenkrad. 
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Schwerpunkt: Joysticks 


Baut auf neue back ist es bei den beiden aber nur für den Microsoft FF Pro; der CH 
I- Force- Technik: alteingesessenen Firmen Force FX, der aufgrund der I-Force-Tech- 
Der Logitech Gravis und CH. Beiden nik erster Generation speziell angespro- 


Wingman Force. 







werden Finanzschwierig- 
keiten nachgesagt, 
was mit ein 


digen FF-Tech- 
nologie sein könnte. 


Die Spiele-Unterstützung 


Miteinem lachenden und einem weinen- 
den Auge ist das momentane Angebot an 
Spielen mit FF-Unterstützung zu sehen. 
Rein quantitativ kann die Liste durchaus 
beeindrucken. Gerade in den Sparten 
Flugsimulation und Rennspiele kommt 
kaum noch ein neues Produkt ohne 
Schüttel-Support auf den Markt. Dies gilt 


chen werden muß, ist nur selten in der 
Support-Tabelle zu finden. 
In langen Sitzungen haben wir uns 


Grund für alle wichtigen Spiele genauer angesehen 

‚ dieZurück- und auf die Qualität der FF-Unterstüt- 
4 haltung bei zung hin untersucht. Das Ergebnis ist 
der aufwen- enttäuschend. Meist fällt die Umsetzung 


sehr lieblos aus, oft hat man sich an die 
wenigen Standardeffekte schnell ge- 
wöhnt. Teilweise, wie zum Beispiel in 
Rennspielen, stört die FF-Technik dann 
sogar eher, da sie das Steuern ein wenig 
unpräziser macht. In vielen Fällen dürfte 
also bald Ernüchterung über den teuer 
erkauften Force-Feedback-Spaß einkeh- 
ren. Allgemein ist zu erwarten, daß er- 
stens Lenkräder wohl besser für realisti- 
sches FF-Feeling geeignet sind und zwei- 
tens die Hersteller sich in Zukunft - bei 











Das Microsoft FF- Lenkrad soll der Qualität des Sidewin- 
der Force Feedback in Nichts nachstehen. 


einer größeren Verbreitung entspre- 
chender Modelle - mehr Gedanken über 
vernünftigen Support der vielverspre- 


chenden Technik machen. 


Die wichtigsten FF-Spiele 


FF- Unterstützung 


Kommende FF-Spiele 


Hersteller 





| Air Warrior 3 I- Magic Befriedigend | Aces: X-Fighters Sierra 

| Andretti Racing Electronic Arts Gut | CastrolHonda Superbike [Intense Entertainment 

| Cart Precision Racing Microsoft Gut | Combat Flight Simulator Microsoft 

| Daytona USA Deluxe Sega Schwach | Conflict: Freespace Interplay 

| Descent 2 Interplay Befriedigend | Descent 3 Interplay 

| Die by the Sword Interplay Befriedigend | European Air War Microprose 

| FıRacing Simulation Ubi Soft Gut | Extreme-G Acclaim 

| Flight Simulator 98 Microsoft Schwach | Fighter Squadron Activision 

| Flight Unlimited 2 Looking Glass Maßig | Golgotha Crack DotCom 

| Formel 197 Psygnosis Gut | Hardwar Gremlin 

| Forsaken Acclaim Maßig | Heavy Gear2 Activision 

| G-Police Psygnosis Gut | iA-ı0 Warthog I- Magic 

| Heavy Gear Activision Maßig, mit Patch gut | Interstate’82 Activision 

| Incoming Rage Befriedigend | Jane’s Israeli Air Force Electronic Arts 

| Interstate’76 Activision Gut | Motocross Madness Microsoft 
MDK Interplay Maßig | Moto Racer 2 Delphine 

| Monster Truck Madness 2 Microsoft Maßig | Nice 2 Synetic 

| Need for Speed 2 SE Electronic Arts Befriedigend | Need for Speed 3 Electronic Arts 
POD Ubi Soft Befriedigend | Return Fire 2 MGM 

| Red Baron 2 Sierra Maßig |spearhead Zombie 

| Redline Racer Ubi Soft Gut | Spitfire Microsoft 

| Shadows ofthe Empire LucasArts Schwach | Star Control 4 Accolade 

| sub Culture Ubi Soft Maßig | Starsiege Sierra 

| TOCA Codemasters Befriedigend | Team Apache Mindscape 

| Trophy Bass Fishing Sierra Sehr gut | Total Air War DID 

| Ultimate Race Pro Kalisto Maßig | Urban Assault Microsoft 

| Uprising 3D0 Befriedigend | X-Fire SirTech 
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3D-Zusatzkarte 


Gi Maxi Gamer 3D2 





ier Varianten bringt Guillemot von 
der Maxi Gamer 3D 2 mit Voodoo- 
2-Chipsatz insgesamt auf den Markt: Eine 
mit 8 MByte RAM und eine mit 12 
MByte, jeweils wahlweise samt Spielebun- 


Benchmark- Ergebnisse 


P200MMX  PII- 333 
GameStar (D3D): 
640x480: 256m 55,0fps 
800x600: 249fps  50,6ips 
Turok (Glide, D3D): 
640x480 (Glide): 46lfps  127,0fp5 
800x600 (D3D): 325m  67,1ips 
Quake 2 (OpenGL): 
640x480: 3,8 ms 66,8 ins 
800x600: 3,2 47,6fps 
3D- Features: sehrgut sehrgut 
2D- Bildqualität: gut gut 


dle, das Incoming (OEM-Version) und F1 
Racing Simulation umfaßt. Zum Test hat- 
ten wir das 12-MByte-Modell, das fast 
identisch zur entsprechenden Creative 3D 
Blaster ist. Sowohl Hardware-Design als 
auch Treiber entsprechen den Referenzen 
von 3Dfx, außer ein paar Logoänderun- 
gen hat Guillemot nicht viel daran getan. 
Das muß aber kein Nachteil sein, wie die 
Mefßwerte zeigen. Die Maxi Gamer 3D2 
reiht sich brav in die Folge ihrer Konkur- 
renten ein; meist bewegten sich die Un- 
terschiede im Zehntel-Frame-Bereich. 
Die Ausstattung ist komplett: Neben 
einem brauchbaren Handbuch und dem 
SLI-Kabel findet sich in der Packung noch 
ein Loopthrough-Kabel, das zu den besse- 
ren seiner Art gehört und bis zu einer Auf- 
lösung von 1280 mal 1024 Punkten keine 
spürbare Verschlechterung der Bildqua- 
lität nach sich zieht. 
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NENIEER TA T-Tge] DW 


Ip: 3D- Zusatzkarte 
Hersteller: Guillemot 

Preis: ca. 600/630 Mark (ohne/mit Spiele) 
Hotline: (0211) 338.00 33 


Homepage: http://www.guillemot.de 
Pro Klier 
» sehr schnell ° mäßiges 
° 12 MByte RAM Kontrollpanel 
» komplette ° hoher Preis 
Ausstattung 


Fazit: Überzeugendes 
Voodoo- 2- Paket aus 
Leistung, Ausstattung und 
2D- Bildqualität. 


Er Talsrirsigeisstelaaltalelcch 
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ERZeANENG- 


Sie fragen - Experten antworten 


TECHtelmechtel 


Brennt Ihnen eine Frage 

rund um die Technik Ihres PCs 
unter den Nägeln? Dann 
schreiben Sie uns einen Brief 
unter dem Stichwort 
»TECHtelmechtel« oder eine 


Email an tech@gamestar.de 


SPEICHER 


Ich will mir demnächst ein neues Pentium- 
II-System anschaffen, werde aber durch ei- 
nige Anzeigen verwirrt. Braucht man für 
ein BX-Board wirklich die neuen PC-100- 
SDRAMsSs, oder kann ich auch die »nor- 
malen«, deutlich billigeren SDRAM-Chips 
verwenden? Florian Valentin 
GameStar: Normale SDRAMs mit 10ns 
Zugriffszeit schaffen mit Müh und Not 
die 100 MHz eines BX-Boards. Aller- 
dings nur dann, wenn nicht mehr als 
ein Modul in den Speicherbänken 
steckt. Für zwei Module braucht es auf 
jeden Fall PC-100-SDRAM mit ns, bei 
drei Modulen gar sündteures Gns-RAM. 


JOYSTICKS 


Ich habe ein Problem mit meinem Gravis 
Gamepad Pro. Das Pad hat ja ein Y-Kabel 
mitgeliefert, doch wenn ich ein zweites, nor- 
males Gravis Gamepad daran anschließe, 
kann ich sie nur noch als 2-Achsen/2-Ta- 
sten-Joysticks benutzen. Fabian Stanke 


GameStar: Gameports unterstützen 
normalerweise nur bis zu vier Achsen 
und vier Knöpfe. Das Gamepad Pro 
kann jedoch bis zu zehn Knöpfe benut- 
zen, indem entweder dessen spezieller 
Grip-Modus vom Spiel direkt unter- 
stützt wird, oder das Pad per Software 
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die Tastatur emuliert. Sie können dann 
sogar ein zweites Gamepad Pro ansch- 
ließen und haben bei beiden den vollen 
Funktionsumfang zur Verfügung. An- 
dernfalls müssen Sie sich tatsächlich 
mit jeweils zwei Knöpfen begnügen. 


JOYSTICKS 


Als Linkshänder frage ich mich immer 
wieder, warum es Joysticks nur für 
Rechtshänder gibt. Ich kann mich 
weder auf rechts umgewöhnen 
(zu ungeschickt) noch die Sticks 
mit links (wegen der Form 









nicht möglich) bedienen. 
Michael Flügge 


GameStar: Der Grund 

ist, daß es sich bei ei- 

nem Linkshänderanteil 
von circa 10 Prozent ein- 
istsymmetrisch 
und damit auch 
händer tauglich. 


fach nicht lohnt, spezielle 
Joysticks zu bauen. Ent- 
weder würden sie auf- 
grund des Mehraufwands 
(zusätzliche Produktionsanlagen) teu- 
rer, oder die Firmen müßten Verluste 
in Kauf nehmen. Außerdem scheinen 
sich viele Linkshänder gut umgewöh- 
nen zu können, so daß es relativ wenige 
Beschwerden gibt. Guillemot versucht 
übrigens, mit dem Jet Leader 3D einen 
anderen Weg zu gehen: Der Stick ist 
streng symmetrisch aufgebaut, dadurch 
aber leider für Links- und Rechtshänder 
gleichermaßen schlecht zu bedienen. 


3D-KARTEN 


Vor kurzem habe ich mir eine 3 Dfx-Karte 
zugelegt. Da der Verkäufer meinte, eine 2D- 
Karte mit mindestens 2 MByte Speicher sei 
dafür Voraussetzung, habe ich mir gleich 
noch eine Spea Mercury mit S3-Vision968- 
Chipsatz zugelegt. Installieren konnte ich 
alles problemlos, nur 3 Dfx-Spiele bekomme 
ich nicht zum Laufen. Stephan Eigendorf 


GameStar: Da haben Sie gleich doppel- 
tes Pech gehabt: 3Dfx-Karten sind nor- 
malerweise sehr anspruchslos, was die 
installierte 2D/3D-Grafikkarte angeht. 
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Der Guillemot J et Rider 3D 


Da Voodoo-Boards einen eigenen Fra- 
mebuffer haben, ist es ihnen egal, ob 
die zweite Karte 8 oder nur 1 MByte 
Bildspeicher vorweisen kann. Ihr Händ- 
ler hat Ihnen also eine falsche Auskunft 
gegeben - und dann auch noch den 
einzigen Chip verkauft, mit dem 3Dfx- 
Boards aufgrund des gleichen 
Speicheradreß-Bereiches tat- 
sächlich Probleme haben. Ein 
Patch für S3-868/968-Modelle 
ist aber unter www.3dfx.com ver- 
fügbar. Übrigens ist es Voodoo- 
Boards auch völlig egal, ob die 
zweite Karte ein AGP-oder 
PCI-Modell ist. 


AUDIO-CDS 


Ich möchte mir demnächst ei- 





nen CD-Brenner zulegen. Kann 


designt 


ich diesen eigentlich zusätzlich 
für Links- 


mit einem zweiten Audio-An- 
schluß meiner Soundkarte ver- 
binden? Kurt Becker 


GameStar: Bei den momentan im Han- 
del befindlichen Soundkarten ist das in 
den allermeisten Fällen nicht möglich. 
Sie besitzen oft zwei oder mehrere CD- 
Audio-Anschlüsse, die aber nicht ge- 
genseitig entkoppelt sind. Dadurch ist 
nur einer gleichzeitig benutzbar. Da 
zwei CD-Laufwerke in einem System 
keine Seltenheit mehr darstellen, wer- 
den aber viele neue Soundkarten darauf 
Rücksicht nehmen und zwei unabhän- 
gig voneinander benutzbare Audio-An- 
schlüsse bieten. 





Schicken Sie Ihre Hardware- oder 
Technikfragen an folgende Adresse: 


IDG Entertainment Verlag 
Redaktion GameStar 
Stichwort: TECHtelmechtel 
Brabanter Str. 4 

80805 München 


oder per Email an: 


tech@gamestar.de 


EIGNEN T- Referenzliste 





Einkaufsführer 7/98 
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Hardware vom Besten: die GameStar-Referenzliste 








3D-Kombikarten Viel Leistung zum günstigen Preis: Diamond Viper V330 

Platz Name Note Preis Testin Info-Nummer Besonderheiten 
ua 1 Diamond Viper V330 1,6250 Mark 10/97 (08151) 266330 sehr schnell, günstiger Preis... 
Be 2 Elsa VictoryErazor 1,6 __320Mark 10/97 (0241) 6065112 _Riva-128-Board für Videofans .... 
ku 3 STB Velocity128 1,6 __290Mark 02/98 +33(140)366717 sehr schnell, T-Ausgng 
a 4 Miro Magic Premium 1,6 __330Mark 02/98 _(01805)225450 _Riva-Board auf Basis der Asus 3Dexplorer _ 

5 Hercules Thriller 3D 1,9 350 Mark 04/98 (089) 89890573 schnell, hervorragende 3D-Qualität 

Preistip Ati 3D Charger 2,8 120 Mark - (089) 665150 4 MByte Bildspeicher, gute Bildqualität 


3D in absoluter Hochform: Miro Hiscore2 3D 





Platz Name Note Preis Testin Info-Nummer Besonderheiten a 
1 _ Miro HiScore2 3D 1,3 650Mark 6/98 (01805) 22450 12 MByte Speicher, TV-Ausgang ' 





ER 4 Typhoon 3DMax2 15 __500Mark 6/98 (06897) 908815 gutes Loop-Kabel, Referenz-Treiber 
5 Gi Maxi Gamer 3D 2 1,4 600 Mark [NEU] (0211) 3380033 12 MByte Speicher, mit Spielen 630 Mark 
Preistip Gi Maxi Gamer 3D 1,9 250 Mark 10/97 (0211) 3330033 schnelle Voodoo-1-Karte, günstiger Preis 





Soundkarten Läuft mit jedem Spiel: Soundblaster AWE64 Gold 


Platz Nnme [Note Preis Testin Info-Nummer Besonderheiten — We Be 
in 1__Soundblaster AWE 64Gold 1,5  350Mark 11/97 (089)9579081 beste Kompatibilität, sehr guter Klang 
Dur 2 _TerratecEWS64S_ 16 _370Mark 6/98 _(02157)817914 _Top-Ausstattung, guter Klang 

3 _ Ensonig Audio PCI 1,6 150 Mark 11/97 (06074) 89150 super Preis-Leistungs-Verhältnis 


5 Terratec XLerate 1,8 200 Mark 6/98 02157) 817914 gute Technik, günstiger Preis 
Preistip Soundblaster 16 PnP 2,7 90 Mark - 089) 9579081 sehr guter FM-Klang 


In allen Disziplinen Bestnoten: NEC CDR 1900A 





Platz Name Note Preis Testin Info-Nummer Besonderheiten __ ' .f 
Ben 1 __NECCDR 1900A (2fach) 1,5 __180Mark 04/98 (01805)242521 Top in Geschwindigkeit und Fehlerkorrektur 
2 Teac CD-532 (32fach) 1,6 170 Mark 03/98 (0611) 715854 rundum überzeugendes Atapi-Laufwerk 


5 Samsung SCR-2430 (24fach) 1,7 150 Mark 03/98 0180) 5121213 preiswert, gute Vibrationsdämpfung 


Preistip Mitsumi FX 800 (8fach) 2,9 80 Mark - 01805) 212530  laufruhiger, zuverlässiger Klassiker 


CD-Brenner ——— Mittoller Brennsoftware: Teac CD- R55s 









Platz Name Note Preis Testin Info-Nummer Besonderheiten. — ap 
. 1___TeaccD-R555_ ________1,8___890Mark 03/98 (0611)715854 sehr schneller A/12fach-SCSI-Brenner 
en 2 _YamahaCDR-400t 2,0 _820Mark 03/98 (04101)303313 _4fach-SCSI-Brenner, Win-on-CD-Software 
_ 3 Yamaha CRW-4001t 2,0 __890Mark 03/98 (04101) 303313 _ bis auf den Caddy baugleich mit dem CDR-400t 
kei 4 __Mitsumi CR-26007E 2,5560 Mark 03/98 (01805) 212530 gutes Atapi-Gerät 

5 Ocean Octek RW 260 26 600 Mark 04/98 (0511) 3580221 sehr günstiger CD-RW-Brenner 

Preistip Sony CSP-928E 2,8 500 Mark - (02389) 951047 ordentlicher ATAPI-Brenner 
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Referenzliste 





Hardware 


Freuen darf sich diesen Monat vor allem, wer mit einer neuen Grafikkarte liebäugelt: Die mei- 
sten Modelle gaben deutlich im Preis nach. Mit dem Erscheinen von neuen Highend-Karten 


mit Matrox-G200-, PowerVR2- und Riva-ZX-Chips wird sich der Trend noch weiter fortsetzen. 





17-Zoll-Monitore Brillantes Bild: Samsung Syncmaster 700p Ü 57 

Platz Name . Note Preis Testin Info-Nummer Besonderheiten m 
1 Samsung Syncmaster 700p 1,7 1.400Mark - (0180)5121213 exzellente Bildqualität nu... 
rap: 2 _SonyMultiscan 200PS 1,8 _1.650Mark 03/98 (01805) 252586 brillante Farben, gute Ergonomie ... 
I 3 _EizoFlexscanF56 18 _1500Mark - (02153)733400 gutes Bild, hohe Ergonomie  .... 
ko 4 ElsaEcomo 17H97 2,0 1.350Mark -(0241)6065112 guter Allrounder nn. 

5 Iiyama MF-8617T 2,1 1.150 Mark 11/97 (089) 900 0500 niedriger Preis, gute Qualität 

Preistip Acer Acerview 76e 2,6 850 Mark - (04102) 4882 77 für den Preis überzeugende Bildqualität 





Einer der besten Wege ins Internet: Elsa TanGo 1000 








Platz Name Note Preis Testin Info-Nummer Besonderheiten h 5 
PR 1__ElsaTanGo 1000 1.6 __300Mark 05/98 (0241) 6065112 sehr schneller ISDN-Adapter 
In 2 ElsaMicrolink56k 1,7 __300Mark 05/98 (0241)6065112 bestes56k-Mdem 
ke 3 US Robotics Sportster ISDN 1,8 300 Mark 05/98 (01805) 671530 guter externer ISDN-Adapter 
sek 4 Pearl K.56-5614V0E 1,9 __210Mark 05/98 (07631) 360300 _exzellentes Preis-Leistungs-Verhältnis 

5 US Robotics Sportster Flash 2,0 300 Mark 05/98 (01805) 671530 gutes Allround- 56K-Modem 
Preistip Pearl V.34- 3314 2u7 140 Mark - (07631) 360300 schnelles 33,6- Kbps-Modem 

Gamepads Damit machen Spiele doppelt Spaß: Sidewinder Gamepad 

Platz Name | | Note Preis Test in _Info-Nummer ‚Besonderheiten | | 
„1__Microsoft SideWinder 18 __80Mark (ED _ (01805) 672255 ergonomisch, vier Sidewinder-Pads koppelbar. 
binnen 2 Gravis GamepadPro 18 __80Mark (ED _(0130)810654 exzellente Spielbarkeit, Top-Technik ___... 
Bm 3 Gravis Xterminator 20 ___100Mark (ED _(0130)810654 Ausstattungsriese, Analogsteuerung 
IR 4 SaitekX6-31M 23 ___40Mark (ED (08954612710 gutes Preis-Leistungs-Verhältnis 

5 _ Interact 3D Program Pad 25 70 Mark NEU) (04287) 125113 programmierbar, gute Ergonomie 
Preistip Saitek X6- 30 3,2 18 Mark - (089) 54612710 griffgünstig, gute Verarbeitung 






Für jedes Genre geeignet: Microsoft SideWinder Precision Pro 





Platz Nam . Note Preis Test in _Info-Nummer Besonderheiten j . on 

Dh 1 Microsoft SideWinder PP__1,7___100Mark (ED (01805) 672255 _Üüberragend in Ergonomie und Präzision | 

Inne 2 _FanatecF-22 Twister 2,0 _70Mark CD) (06021) 840653 sehr gute Technik zum günstigen Preis 
3 Saitek X8-30 2,3 80 Mark (089) 54612710 exakter Stick, tolles Throttle 


5  Actlabs Eaglemax 245 100 Mark 06897) 908315 üppige Ausstattung, leicht programmierbar 
Preistip Gravis Analog Pro 2 40 Mark - 0130) 810654 robuster Allrounder, preisgünstig 









Top- Flugknüppel für Profis: CH F- 16 Combatstick 





Platz Name „Note Preis _Testin Info-Nummer Besonderheiten _ | 
m 1__CHF-16Combatstick 1,8 250Mark CE (02131)965111 _Top-Technik, hervorragend verarbeitet Q 
rn 2 Thrustmaster F-I6FLCS 2,0  250Mark CED (02732)798145 Original F-16-Design, sehr präzise 
PR 3 __GravisFirebird2 22 120Mark (ED (0130)810654 guter Allround-Stick, üppige Ausstattung 
4 Saitek X36F 2,2 200 Mark NEU) (089) 54 61 27 10 programmierbarer Highend-Knüppel 
m %__Thrustmaster Formulai 1,7 __250Mark 12/97 _(0271)4889430 rundum verbessertes Top-Lenkrad_ 
x _Endor Fanatec Le Mans 2,3 200 Mark 3/98 (06021) 840653 stabiles und exaktes Steuerrad 
X Lenkrad Referenzlisten CD-ROM-Laufwerke, CD-Brenner und Monitore mit freundlicher Unterstützung durch das »PC Welt«-Testlabor. 
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Inserenten 





Inserentenverzeichnis 





Inserent Seite Produkt-Info-Nr. Telefon Fax Online 

Acclaim Entertainment GmbH 43, 49, 63 54, 55, 27 089/2366240 089/23662430 http://www.acclaim.de 

AGFA Koeln 27 57 0221/57170 0221/5717248 http: //www.agfahome.com 

Alternate Computervers. 14/15, 12/13 46 06403/905010 06403/905020 http://www.alternate.de 

API Computerhandels GmbH 72 52 0241/9170400 0241/9170800 http://www.api.de 

ARI DATA CD GmbH 163, 165 31 02154/94760 02154/947642 http://www.ari-data-de 

Bomico GmbH 79 50 06103/334100 06103/334220 info@bomico.com 

5 B5 a en e Be ee a en en nee 
Volks- u. Raiffeisenbanken uU2 0223/5090 02283/509201 http://www.vrnet.de 

Call & Play 175 20 0281/9529830 0231/9529310 http://www.online-spiele.com/callnplay 
CDV Software GmbH 95 51 0721/972240 0721/9722424 http: //www.cdv.de 

Cendant Software Deutschland 107 53 06103/99400 06103/994035 http://www.sierra.de 
Codemasters 113 21 089/23035188 089/23035298 http://www.touringcar.com 
Compustore 237 25 08807/310 08807/8953 compust@t-online.de 

ComputerProfis GmbH 157,159 12 06155/600606 06155/600616 http://www.keine Angabe 
Computerwoche 168 _ _ keine Angabe 

Conitec GmbH 235 29 06071/92520 06071/925233 http: //www.conitec.com 

Cross Computersystems GmbH 173 40 0231/5311334 0231/5311333 keine Angabe 

Data Becker GmbH 45, 53, 77 38, 37, 36 0211/933102 0211/318705 http://www.databecker.de 

Davilex Software 69 1 0130/3817658 0130/8317653 http://www.davilex.com 

Dell Computer GmbH 57 4 06103/9710 06103/971640 http://www.dell.de 

Electronic Arts Germany 101 2 02408/9400 02408/940111 http://www.ea.com 

ELSA 17 8 0241/6060 0241/6064099 http://www.elsa.de 

Funsoft Holding GmbH 34/35, 8/9 45, 44 02131/9650 02131/965416 http: //www.funsoft-online.com 

Game it! 229 33 0831/575156 0831/5751555 http://www.gameit.de 

Heise GmbH Verlag 178 56 0511/53520 0511/5352151 http://www.heise.de 

Interactive Magic 99 41 05241/96320 05241/638990 http://www.imagicgames.de 
Intermedia PC-Hotline 81 23 0190/3880099 — keine Angabe 

Magic Line 237 22 030/499983606 030/4911785 http://www.magic-line.de 

Magix Software München 108 11 05741/310865 05741/310768 http://www.magix.net 

Matrox Electronic U4 10 089/6144740 089/6149743 http://www.matrox.com 

Media Point 19 18 030/7947210 030/79472199 keine Angabe 

Media World 31 7 039/98290276 089/98290277 http: //www.media-worldamsn.com 
Microprose GmbH 55, 47 42, 30 0521/9665444 0521/9665449 http: //www.microprose.com 
Sn. ER : ran a m en: ee U ES 


http://www.mindscape.com 


Mixcomputervers. 88/89 47 06403/702370 06043/702380 keine Angabe 

MLC Hard- & Software 122 5 02341/94260 02341/942623 keine Angabe 

Multimedia Soft 199 02421/28100 02421/231020 http://www.multimedia-soft.de 

MVG Medienverlag 118 13 0389/92340 0839/9234300 http://www.cosmopolitan-net.de 

Okay Soft 227 16 09674/1279 09674/1294 http://www.okaysoft.de 

PC-WELT 201 _ _ keine Angabe 

Psygnosis Deutschland GmbH 105 28 069/6690120 069/66901212 http: //www.psygnosis.dennnnnnn——— 
Publix Computer GmbH 33/39 26 0641/9744710 0641/9744720 publix-computer.de 

Softsale Lau & Zielke GmbH 225 14 05021/910416 05021/910403 keine Angabe 

Software 2000 21 35 0190/572000 04521/800430 http://www.software2000.de 

Symantec Deutschland GmbH 93 58 02102/74530 02102/74922 http://www.symantec.com 

Teac Deutschland 82 34 — 0611/715892 http://www.teac.de 

Virgin 23 48 040/391010 040/391517 http: //www.vid.de 

FE 5 Be ee RL a RN ee 
Software Entertainment U3 3 02038/450190 0208/4501966 info@vxsoftware.de 

Waibel Systeme 96 59 07243/5770 07243/577599 http://www.waibel.com 

Wial Versand 233 17 08142/59640 08142/54654 http://www.wial.de 

X-Plain Verlag 160 15 040/3988370 040/395043 http://www.x-plain.de 
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Satire 





Die (Vor-) Letzte 


Lara-peinlich-Mania 


ine Million Croft-Fans können 





nicht irren. Vor allem aber repräsen- 


tieren sie ca. 100.000.000 Mark monsatli- 


dem Zusatz »Lara Croft« irgendwo im 


Seitenvorspann — obwohl sich in ihrem 


Perverso-Mix selbstredend nichts findet, 


LINE TODAY - Netscape 


Edit VYiew Go Communicator Help 





ches Taschengeldvolumen, 


% > £ 4% @ „ Wasauch nur ansatzwei- 
i > 8 


Ei 


& 
Stop 








und wer würde da nicht 


37 ONLINE TODAY - Netscape 

Eile Edit View Go Communicator Help 
II EU HI & =; 
Ei Back Forward Reload Home Search Guide Print Security Stop 
H uU" Bookmarks a Location: |http: //www. 
E27 












‚online-today.de/online/lara_fs.hbs 


21. Mai 1998 TV TODAY Network |] scf 


[3 
look alike 
online Today 





Ulne Today 





rue 


MAI '98 Leticia [] 





Naja, eine Wasserwumme 
würde auch aus Anna Nicole 
Smith keine Lara machen. 


gerne dranwollen? Also schießen vor 
allem im Internet die Lara-dies- und 
Croft-jenes-Aktionen wie Schwammerl 
aus dem Hype-Humus. Lara-lookalike- 
Contests, Lara-Croft-nude-Pics und 
-Patches, spezielle »jetzt-OHNE-nude- 
Pics«-Homepages, Tomb-Raider-3-Spe- 
kulations-Boards. Uralte »100% free«- 
Porno-Sites, die über Adult-Check Kohle 


abzocken, schmücken sich plötzlich mit 
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se mit Tomb Raider 


[3 
look alike 


zu tun hätte. Besorgte 
Sysops rufen ihre User 
dazu auf, Eidos und 
Paramount mailzubom- 
ben, weil irgendwelche 
Wichtigtuer im Web 
wissen wollen, daß neuerdings 
Anna Nicole Smith auf der 
Besetzungsliste für den TR- 
Spielfilm stünde. Aber was soll's, 
seien wir froh, daß Oddworld 
kein solcher Erfolg beschieden war - 


sonst würden uns auf Schritt und Tritt 


Abe-Doppelgänger verfolgen! 





Mußten Sie in letzter Zeit über 
irgendwas herzlich lachen? Glauben 
Sie, daß 200.000 andere Leser auch 
drüber lachen können? Dann her 
damit! Lustige Schnipsel, unfreiwillig 
komische Übersetzungsversuche, 
brandneue Witze — Einsendungen, 
die uns zum Kichern bringen, veröf- 
fentlichen wir auf dieser Seite. 
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Die virtuelle 
Nußecke 


Neulich, in der Stehkneipe 








an der Ecke: 

Haste ma’ne schnelle 
Mark, ey? 

Nee du, mach dir 
doch einfach selber eine. 
Ja, Mann, würd ich ja. 
Aber wie denn, menno? 
Is’ doch ganz einfach, du Pfeife. Nimm 
einfach ‘n völlig grottenschlechtes 
Programm, wo die Lizenz fast nix kostet. 
Dann tu’ irgendwelche Freeware »kosten- 
los« mit auf die CD, die den Müll angeb- 
lich um tolle Funktionen erweitert. Die 
muß nich’ wirklich funktionieren, 
Hauptsache, du hast ‘'n Directory mehr. 
Nu’ such dir irgend’nen aktuellen Hype, 
damit du den ganzen Schrott ordentlich 
vermarkten kannst. Dann mußte nur noch 
‘ne bunte Schachtel designen, und fertig. 









































und wenn's auch mal Tränen gibt 
Kommt er rüber und singt für euch Lieder 





Hmm, das klingt nich’ schlecht, aber was 
nehm ich ‘n da? 

Mann, Du hast aber auch gar keine Ideen, 
was? Laß ma’ nachdenken... 

(aus der Jukebox tönt gerade »Piep, Piep, 
Piep...«) 

Naja, das isses doch schon: Guildo Horn! 
Der mobilisiert die Massen, wirste sehn. 
Hey, klasse. Aber was pafst ‘n da für ‘n 
Programm zu? 

Möönsch, is’ doch klar wie dicke Tinte: ‘n 
Karaoke-Programm, doch wohl logo. 

Klar, Mann. Daß ich da nich’ selber... Also 
danke für den Tip. Ich muß gleich ma’ los. 
Das mach ich glatt. Ich weiß auch schon 
‘nen Titel: Sing mit dem Meister! 


nächsten 


Im 





Wenn der Juli nur halb so heiß 


wird wie der nächste GameStar, 


sollten Sie schon mal Ihren 


Eiswürfelvorrat überprüfen. 
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Auf unsere CD packen wir im 


“nächsten Monat wieder massig : 


spielbare Demos, spannende 


Spiele-Videos und die 11. Folge : 


von Raumschiff GameStar. 
Dazu als Service für Sie viele 


Treiber, Patches und Tools. 













Im All kracht’s wieder gewaltig: Das Weltraumspiel Freespace tritt gegen die Genre- 
Highlights Wing Commander Prophecy und TIE Fighter an - und könnte beide Kon- 
kurrenten ins interplanetare Abseits stellen. Rasante Action, schnelle Grafik und in- 


telligente Missions-Strukturen zeichnen Interplays Rakete aus. Bei unseren ersten 
Proberunden hat uns das realistische Fluggefühl fast aus dem Sitz gehauen. 


MechCommander Final Fantasy 7 


Microprose schickt die Original-Mechs Von der Konsole zum PC: Mit Spannung 
aus dem Battletech-Universum auf Echt- erwarten wir die PC-Umsetzung des Rol- 
zeit-Schlachtfelder. Als Kommandant ei- lenspiel-Epos Final Fantasy 7. Das läfst 
ner Mechlanze sind Sie mittendrin. Im mit seinem kunterbunten Japano-Look, 
nächsten Heft erfahren Sie, ob die High- ungeheuer vielen Schauplätzen und ei- 
tech-Roboter aus Mechwarrior 2 auch die nem riesigen Waffen- und Zauberspruch- 
Echtzeit-Strategie erobern können. Arsenal Spielerherzen höherschlagen. 








DITEIT-WYelefe, 


Der Vater der Echtzeit-Strategie unter- 
zieht sich momentan einer Frischzellen- 





Sie sind die 
Aufsteiger unter 
den Monitoren: 
19-Zöller bieten 
viel Bild fürs 
Geld. Wir sa- 
gen Ihnen, bei 


kur. Westwood bringt den Klassiker neu 
heraus: Grafik, Interface und Missionen 
werden komplett überarbeitet. Mit etwas 
Glück können wir den Kampf ums Spice 





nächsten Monat aufnehmen. 
welchen Modellen Sie einen Blick ris- 
kieren können - und bei welchen nicht. 


... sind unsere Spezialität. Neben weite- 








ren Kniffen für StarCraft bringen wir Lö- 





sungen zu Unreal und Commandos, so- 
wie viele Cheat-Codes und Kurztips. 


Alle Angaben ohne Gewähr. Aufgrund von Terminänderungen bei den Herstellern kann es zu Verschiebungen kommen. 


Juli 98 


